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ABGEZOCKT IN LAS VEGAS 



Spiele-Premiere CES: 
80 neue CD-ROMs 



■sHMiWüffli 



schneller 
& schlauer 



SEITEN SPIELE-HILFEN 



Tips & Tricks: Heretic, 1 
Wing 3, LBA, Cyberia 



DIE CD-ROM-SCHALLMAUER 



Praxis-Test: Quadra- 
speed für wenig Geld 



RUND UMS ROLLENSPIEL 






* Der richtige Einstieg 
Die Besten im Test " 



Schmunzel-Adventure im Test: Woodruff auf Sehn 
RAM-Aufrüstung: Was Sie beachten müssen 



ibble-Suche« Bizarre Anwendu: Multimedia-Spuk 
• Kunst & Kommerz: Test der neuen Werbespiele 



ECHT-SOUND IN 
VIRTUELLEN WELTEN 




Go and get it! 

Wieder einen Schritt der Realität 
näher - ein neuer Maßstab für 
alle, die Spiele realer erleben, 
Sound kreativ bearbeiten und 
anspruchsvolle Multimedia im 
Office-Bereich gestalten wollen. 
Creative Labs präsentiert zu ei- 
nem Superpreis den ultimativen 
Sound-Level. 

High Performance 

Wavetable, E-mu-8000-Chip, 
MIDI und viele andere 
Features, machen den 
digitalen Sound noch 
lebensechter. 

Facts 

• Orchestrierte 32-Stimmen- 
polyphonie mir Advanced 
WavEffects Synthese 

• Programmierbare AWE32- 
Effekte für Reverb, Chor oder 
180°-QSound 

• 16-Bit CD-Qualität in Stereo, 
44,1 kHz 

• Multi-CD-ROM-Schnittstelle 
für Creative-/Panasonic-, 
Sony- und Mitsumi-Laufwerke 

• 2GstimmigerOPL3-FM-Syn- 
thesizer 

• 512 KB RAM, 1 MB ROM „on 
board" 

• MIDl-Ausgang mit allen 16 
MIDI-Kanälen (GM-/MT32-/ 
CS-kompatibel) 




Software 

• Creative Ensemble 

• Creative Soundo'LE 

• Creative WaveStudio 2.0 

• Creative Mixer 

• Creative Mosaic 

• Creative AWE Control Panel 

Synthesizer 

Die AVVE32 Value eröffnet durch 
den E-mu-8000-Chip voll- 
kommen neue Klangwelten - ein 
absoluter Profi-Chip aus der Ent- 
wicklung des führenden Key- 
board-Hcrstellers E-mu Electro- 



Wavetable 

Die fortschrittliche Synthese von 
Wave- Effekten erlaubt es Ihnen, 
vollen Sound in Konzertqualität 
mit 128 Melodie-Instrumenten, 6 
Schlagzeug-Sets Lind 32 Stim- 
men zu erzeugen. 

Kompatibilität 

Die AWE32 Value Edition ist voll 
Sound Blaster-, Sound Blaster 16- 
und Sound Blaster AWE32 kom- 
patibel. Außerdem stehen 3 CD- 





ROM-Schnittstellen (Mitsumi, 
Sony und Creative/Panasonic) 
zur Verfügung. 

Games 

Auf der AWE32 Value laufen 
Spiele der alten Generation 
ebenso wie die aktuellsten Spie- 
le, die bereits auf Sound-Clips in 
AWE32-Standard zugreifen. 

Sound-Mixing 

Creative WaveStudio 2.0 ist ein 
vollwertiges Programm zum 
Schneiden und Bearbeiten von 
Wave-Dateien. 

Zum Sampeln von Musik kann 
die ultimative Sound-Editor-Soft- 
ware „Vienna" zum Vorzugspreis 
erworben werden. 
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Gratis-CD 

Test the sound 
Fordern Sie die AWE32- 
Gratis-Audio-CD an und testen 
Sie diese auf Ihrem CD-Player. 

Tel.: 21 31/10 28 38 
Fax: 21 31 / 91 98 26 
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Ausgabe 2/94 




Hollywood Tricks 
fürs Heim-Video« 
Peter Gabriel inter- 
aktiv -Tests: Civr- 
lization, Marios 
Time Machine, 
Doom, Judgment 
Rites, u.a. »Tips & 
Tricks: Larry 6, 
Gabriel Knight • ... 



Ausgabe 3/94 




CES: 12 Seiten 
USA-News ■ Tests: 
SIM CITY 2000, 
Pinball Fantasies, 
Alone in the Dark 2, 



Sonderteil Tips & 
Tricks: Judgment- 
Lösung, Doom- 
Geheimnisse« ... 



Ausgabe 4/94 




Mit Paint Brush 
malen auf dem PC • 
Tests: Beneath a 
Steel Sky, Mad News, 
The Eider Scrolls 
Arena, Battle Isle 2 ■ 
Tips & Tricks; lnca2, 
Anstoß, Alone in the 
Dark 2, Labyrinth of 
Time, Doom ■ ... 



Ausgabe S/94 



Ausgabe 6/94 




CD-ROM-Test: 
Doublespeed-Lauf- 
werke- Soundkarten 
Doktor -Tests: Lands 
of Lore, Day ofthe 
Tentacle, The Horde, 
Myst, Critical Path, 
u.a. -Tips & Tricks: 
SimCity 2000, 



Ausgabe 8/94 



Alles zu Strategie- 
Spielen -Chicago 
News • Tests: Ster- 
nenschweif, Pizza- 
Connection, Cooi- 
Spot, Privateer, D- 
Day, Shanghai II, 
u.a. • Tips & Tricks: 
Master of Orion, Al- 
Quadim, Railroad 
Tycoon • ... 




Ausgabe 7/94 



DOS 7 im Praxis- 
test- Die neuen 
Soundkarten • Tests: 
Pacific Air War, Die 
Siedler, Winter & 
Summer Challenge • 
Tips & Tricks: Raven- 
loft, Beneath a 
Steel Sky, Eider 
Scrolls Arena- ... 



Ausgabe 9/94 




Tinten- Farbdrucker 
im Vergleich • VGA- 
Karten • Tests: Indy 
Car Circuits, Wing 
Commander, Ulti- 
ma V, PCGolfJIE 
Fighter-Tips& 
Tricks: TIE-Fighter, 
Inheritthe Earth, 
Outpost, Pizza- 
Connection «... 




Pentium gegen DX4 • 
3D Bilder auf dem PC 
•WM Total: Fußballsi- 
mulationen im Ver- 
gleich • Spieletests: 
Al-Quadim, Sim City, 
Fifa Soccer, Sam & 
Max, Anstoss u.a. ■ 
Tips & Tricks: Battle Isle 
2, Siedler, Innocent-... 




»10/94 (auch mit CD) 



Wavetable-Boards 
und Top-Rennspiele 
im Vergleich • Wood- 
stock auf CD-Room 
■Alles über den Spa- 
ce Simulator • After 
Dark 3.0 -Tests: 
Beattle Bugs, Alien 
Legacy, Transport 
Tycoon, System 
Shock «... 





11/94 (auch mit CD) 
Spitzen-Joysticks 
im Test • London 
News • Das magi- 
sche Auge auf CD- 
ROM • Tests: 
Colonization, Fifa 
Soccer, Master of 
Magic, Microsoft 
Golf 2.0- Tips & 
Tricks: Battle Bugs, 
Colonization • ... 
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Ausgabe 1/9B (auchmitCD) 
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Super-PCs unter DM 
5000 • Nullmodem 
Spiele-Session • Golf- 
kurse im Vergleich • 
Tests: Little Big Ad- 
venture, Magic Car- 
pet, Nascar Racing, 
Kyrandia 3 - Malcom 
• Tips & Tricks: The 
Horde • Komplett- 
lösung System 
Shock • ... 





Einfach die Ausgaben 
der PC PLAYER sowie 
PC PLAYER plus aus- 
wählen, die Ihnen noch 
fehlen und gleich bestel- 
len. Dazu Coupon aus- 
füllen, ausschneiden und 
faxen oder einsenden. 



■ ich möchte meine PC Player und PC I 

PLAYER plus Sammlung tutto completti! | 

Ich bestelle folgende Exemplare und bezahle per ßankeinzug 

PC PLAYER Stück fürje DM 6,50 der Ausgabe (bis 9/94): DM ' 

PC PLAYER Stück fürje DM 7,00 der Ausgabe (ab 1 0/94): DM | 

PC PLAYER plus Stuck fürje DM 19,50 der Ausgabe (ab 10/94)_ DM . 

PC PLAYER plus Stück fürje DM 19,50 der Ausgabe (ab 10794): DM I 

zuzüglich Porto (innerhalbderBRD): DM 4^ I 

DM ' 



Das war '94: Spiele; 
Jahresinhalt; Rück- 
blick* Virtual-Reali- 
ty per PC • Video 
für Windows »Tests: 
US Navy Fighters, 
Death Gate, The in- 
credible Machine • 
Tips & Tricks: Bun- 
desliga Manager 
Hattrick 



Übrigens, wenn der Coupon 
nicht ausreicht, geht's auch 
so: Auf dieser Seite alle 
Hefte, die von Ihnen benötigt 
werden ankreuzen, Seite 
aus dem Heft heraustrennen 
und faxen oder einsenden. 
Unsere Fax-Nummer lautet: 

Fax 089/20240215 

Tel. 89/20 24 02 50 

oder schicken Sie den Coupon an: 

DMV-Verlag 
Leser-Service, CSJ, 
Postfach 14 02 20, 
80452 München 



Dreses AngAot gfl nur Innerhalb Osr BRD. 
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Auch nicht schlecht: Knapp zwei Jahre hat unsere beschauliche 
PC Player gebraucht, um den Spielezeitschriften-Markt aufzu- 
mischen. Die offiziellen Zahlen des Auflagen-Prüfinstituts »IVW« wei- 
sen für das 4. Quartal 1994 140729 verkaufte Exemplare aus. Damit 
ist nicht nur sichergestellt, daß wir uns Ersatz für Jörg Langers 
durchgeschmorte Festplatten leisten können - PC Player ist erstmals 
Deutschlands meistverkaufte Computerspiele-Zeitschrift. Während 
unsere humorvolle Verlagsleitung bereits höhere Ziele anpeilt 
(»Hey, sowas mit 200.000 war' doch nicht schlecht...«), bedankt sich 
die Redaktion feierlich bei allen Lesern. Gracias! 

Insere statistische Abteilung präsentiert ab diesem Monat die 
neue, verbesserte Hitparade. Statt Verkaufscharts pur ermitteln 
wir lieber die Programme, die wirklich begeistert gespielt werden. 
Der rege Rücklauf an Postkarten ermöglicht eine repräsentative Hit- 
liste der PC Player-Leser. Also, jeden Monat mitmachen - die Karte 
finden Sie im Karton-Durchhefter in der Mitte jeder Ausgabe. 

Abgaben hier, neue Steuern dort - doch das Leben geht weiter: PC 
Player plus, unsere Deluxe -Ausgabe inklusive CD-ROM, kostet 
nämlich ab diesem Monat 3 Mark weniger - die guten Verkaufszah- 
len machen's möglieb. Zur Feier des Tages haben wir noch mehr 
exklusive Eigenproduktionen auf die CD gepreßt. So finden Sie neben 
dem üblichen Angebot an neuen Spieledemos erstmals den »Tips- 
Player«. Zu unseren Scherzvideos der »Multimedia-Leserbriefe* gibt's 
auf vielfachen Leserwunsch wieder Outtakes von den Dreharbeiten 
und der interaktive Test widmet sich ausführlich »Wing Commander 
3«. Apropos Wing 3: Auf unserer CD finden Sie ein »Making of«-Video 
von Origin; grafisch besser als auf dem CD-ROM der »Special Edition« 
von Wing Commander 3. Wie kommt's? Unser Videoguru Toni 
Schwaiger war mit der technischen Qualität unzufrieden, digitali- 
sierte die VHS-Vorlage kurzerhand neu - und sorgte ganz nebenbei 
für deutsche Untertitel... 
Viel Spaß mit dieser Ausgabe wünscht 



Ihr POPlayer Team 
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Interplay beschert uns mit »Descent« ein ebenso intel- 
ligentes wie mitreißendes 3D-Actionspiel Af\ 
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Die Neuauflage von Encarta setzt Maßstäbe 
für CD-ROM-Enzyklopädien OQ 



flhtuell 



MESSEBERICHT WINTER-CES 8 

Auf 10 Seiten: Die Spieleparade '95 
aus Las Vegas 

WESTWOOD WERKELT 22 

PC Player vor Ort: Die Entstehung von 
»Command & Conquer« 

HITPARADEN 26 

Neu und verbessert: jetzt mit Leser- 
Charts 

RISE OF THE TRIAD 27 

Der neue 3D-Schocker im Blickpunkt 

KURZMELDUNGEN 28 

Rund ums PC- Entertainment 
STREITGESPRÄCH: 

HARDWARE -HUNGER 30 

Debatte mit EA/Origin um Wing 
Commander 3 



Software 



MULTIMEDIA-BUNDESLIGA 34 

Saisonrückblick mit der »ran«- 
Datenbank 

TAKE YOUR BEST SHOT 36 

Test: Bill Plymtons interaktive Cartoons 

ENCARTA '95 38 

Test: Das beste CD- ROM- Lexikon 

SOFTWARE-KURZTESTS 39 

Peter Schilling 

Beat Club: The 70's 

Techno- Trance 

The Mask 

Spirit of Snowboarding 

Bike World 

PC JUNIOR - 

SOFTWARE FÜR KIDS 42 

Im Test: »Aladin und die Wunderlam- 
pe« und »Thinkin' Things« 

ROLLENSPIEL-SPECIAL 92 

Die besten Programme, die 
wichtigsten Begriffe 

BUG-REPORT 100 

Neues von der Fehler-Front 

SHAREWARE-SPIELE 102 

Die besten Neuheiten im Kurztest 

NEUE WERBESPIELE 104 

Fünf Programme unter der Lupe 
BIZARRE ANWENDUNG: 

GHOSTS 106 

Seriöse Spukbetrachtung 
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CD-ROM-LAUFWERKE MIT 

OUADRASPEED 112 

Test: Vierfaches Tempo für wenig 

Geld 

KEINE PANIK: 

NOCH MEHR RAM 107 

Hilfe, brauche ich wirklich 16 MByte? 

Unser großer RAM-Führer hilft beim 

Aufrüsten. 

NEUE SPEZIAL-JOYSTICKS 1 16 

Zubehör für Flug- und Action-Fans 



Das Rollen- 
spielgenre im 
Wandel: Unser 
Schwerpunkt 
verrät Grund- 
lagen, ge- 

blicke und 
stellt die wich- 
tigsten Pro- 
gramme vor. 




EINLEITUNG 119 

ACESOFTHE DEEP 126 

COLONIZATION 143 

CREATURE SHOCK 128+143 

CYBERIA 120 

DARKSUN 2 143 

DIE HÖHLENWELT 134 
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HERETIC 143 
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Winter CES 1995 



Dauerregen vor 

den Hallen, 

Softwareregen an 

den Ständen: Auf 

der Winter CES 

präsentierten 

Firmen aus aller 

Welt die Frühjahrs- 

Spielekollektion 

für Ihren PC. 
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Eigentlich liegt Las Vegas ja om Rande einer 
Wüste. Davon ließen sich die Wettergötter ober 
nicht beeindrucken und sorgten für die schlimmsten 
Regenfälle seif Jahren, genau zu Beginn der Winter 
CES. Nicht nur Hotels waren auf das Wetter nicht 
eingestellt (unser Redakteur durfte mehrfach sein 
Hotelzimmer wegen akuter Durchnässung wech- 
seln), auch in den Zelten, die die Messehallen 
ergänzten, mußte man aufs Wetter reagieren. Die 
Sturzbäche drohten nicht nur nasse Füße, sondern 
auch geschockte Besucher an: Die Wassermassen 
standen nämlich kurz davor, die Starkstromverka- 
belung zu erreichen,, , 

Ansonsten stand die Winter CES dieses Jahr gar 
nicht unter Strom. Mangelhafte Organisation, lange 
Wege zwischen Multimedia (am Nordende der 
Messe] und Computerspielen (am Südende der 
Messe), gesperrte Haupteingänge und viel zu 
Umleitungen zu den 
Nebeneingängen sowie 
stets überfüllte Busse zum 
Messegelände waren Vor- 
boten für eine Show, auf der 
sich weniger Neuheiten als 
sonst tummelten. An vielen 
Ständen wurde man auf die 
»E3« vertröstet, die »Elec- 
tronic Entertainment Expo«, 



die sich im Mai in Los Angeles ausschließlich mit 

Spielen und Unterhaltung befassen wird, Wegen die- 
ser neuen, wichtigen Messe wolle man auf der CES 
eher zurückhaltend sein, die sich ja auch mit Video, 
Telekomunikation und HiFi beschäftigt und bei der 
die Veranstalter »Computer« gerne in die Neben- 
darstellerrolle drücken wollen. 
Die Spürnasen von PC Player ließen sich von diesen 
Widrigkeiten nicht schocken und klapperten alle 
Stände nach Neuheiten ab; traditionell präsentieren 
wir die erspähten Produkte nach Herstellern sortiert 
und in alphabetischer Reihenfolge. Berichte über 
neue Nicht-Spiele- Software und Hardware im näch- 
sten Heft runden unseren Messebericht dann ab. 

▲ Access Software 

Endlich eine CD-ROM-Version von Links! Aber Links 
386 CD ist nur ein Zwischenprodukt, bevor im Herbst 



das völlig überarbeitete »Links Pentium« (Arbeitsti- 
tel) erscheint. Die CD-Version enthält zwei Kurse 
(Horbour Town und Banff Springs) und einige neue 
Features: Ein Videoclip zeigt jedes Loch vor dem 
Spiel zur genauen Analyse und ein Caddy gibt Ihnen 
während des Spiels nicht ganz ernstzunehmende 
Kommentare. Der Caddy wird übrigens von dem 
amerikanischen Komiker BobcatGoldthwaitgespro- 
chen, den man bei uns durch die »Police Acodemy«- 
Filme kennt. Die alten Links-Disk-Kurse lassen sich 
weiierverwenden (allerdings ohne die Videoclips], 
neue Kurse erscheinen ab sofort gleichzeitig auf Disk 
und CD. Den Anfang macht der »Prairie Dunes 
CountryClub«. 



ließ sich v 




▲ Accolade 

Und wieder ein Unabhängiger weniger: Accolade 
der Plattenfirma WEA kaufen, um als 
Eckpfeiler für interaktive Projekte 
zu dienen. Von dieser Nachricht 
überschattet, zeigte man im 
großen und ganzen nur Sport- 
spiele, die sowieso schon seit mehr 
als einem Jahr angekündigt und 
überfällig sind. Dazu kam eine 



eue CD- Version 
Links 386" bietet 
aufler kleinen Filmchen 
aller Kurse wenig 




Update-Version von »Unnec- 
cesscry Roughness« mit dem 
wichtigen Zusatz »95«. Acco- 
lade kündigte eine Multiplay- 
er-Version von »Cyclemania« 
an, die sich per Modem und 
Netzwerk spielen lassen soll. 
Der Update auf diese Version 
soll umsonst an die Kunden 
weitergegeben werden. 
Lediglich als Konzept existiert 
das Projekt Star Control III. 
Die neue Fortsetzung soll von 
Legend Entertainment pro- 
grammiert werden, doch 
diese Verbindung ist durch 
den WEA-Einkauf gefährdet. 



▲ Activision 

Gleich am ersten Stand in der ersten Halle erwarte- 
te Activision die Besucher mit einem Rückfall in die 
Vergangenheit; Das Atari 2600 Action Pack enthält 
1 5 Titel für die gute alte Atari-VCS-Konsole, die mit- 
tels einer Emulation under Windows gespielt wer- 
den können. Dos erste Pack erscheint Anfang März 
und bietet unter anderem Klassiker wie »Kaboom!«, 
»Pitfall«, »Chopper Command« und »H.E.R.O.«. 
Donach soll alle drei Monate ein weiteres Paket fol- 
gen, bis Activision seinen kompletten Katalog von 
VCS-Modulen aufgearbeitet hat. Angepeilter Preis 
pro Paket: rund 70 Mark. Da werden nicht nur 
Nostalgiker zuschlagen. 

Auch sonst setzt Activision auf bewährtes: Shang- 
hai - Great Moments wird die bisher beste Umset- 
zung des Spieleklassikers, Das Windows-CD-ROM 
bietet wunderschöne Su per- VGA-Graf t k und meh- 
rere neue Spielmodi, darunter »Action Shanghai«, 
bei dem Sie blitzschnell Steinpoare wegklicken müs- 



Roboter Floyd ist wieder 

da: »Planetfall: Floyds Next 

Thing« erweckt das putzige 

Infocom-Maskottchen zu 

neuem, grafischem Leben 



sen, weil ansonsten neue Steine 
oben aufgelegt werden. Wie es 
sich für ein CD-ROM-Produkt 
gehört, gibt es Videosequenzen 
und viel Musik. Der Untertitel 
»Great Moments« deutet auf 
einige neue Steinsets hin, die sich 
mit historischen Ereignissen 
befassen. So müssen Sie bei- 
spielsweise Erfinder und Erfin- 
dungen einander zuordnen oder 
bekannte Bilder identifizieren. Zur Belohnung gibt 
es Videoclips, die beim Zusammenfügen der richti- 
gen Paare abgespielt werden. 
Das im Videospiele-Bereich erfolgreiche Jump-and- 
Run Pitfall: The Mayan Adventure wird für Win- 
dows auf CD-ROM umgesetzt; es soll im Herbst 1 995 
erscheinen und bietet unter anderem Soundeffekte, 
die angeblich in den Regenwäldern von Costa Rica 
aufgenommen wurden. 

Erst kurz vor Weihnachten folgen zwei neue Adven- 
tures: Planerfall: Floyd's Nexl Thing vereint wieder 
Steve Meretzky mit dem Infocom-Label. Die witzig- 
zynische Science-fiction-Geschichte aus Planeffall 
und Stationfall wird als Grafikadventure in Super 
VGA fortgesetzt. Neben Steve Meretzky schreiben 
zwei Drehbuchau- 
toren von »Star 
Trek: The next 
Generation« an 
Dialogen und 
Puzzles. Und was 
wäre Infocom ohne 





Neben der klassischen Shanghai -Grafik (erstmals in Super-VGA) wird es bei »Great 
Moments" auch Steinsets mit wichtigen historischen Ereignissen geben 



Das Jump-and-Run-Spiel »Pitfall« 
Windows umgesetzt werden 

ein neues Zork-Spiel? Zork: Nemesis beleuchtet neue 
Ecken des Great Underground Empires. Diesmal 
wollen die Programmierer eine Horror-Liebesge- 
schichte in der Welt von Zork ansiedeln. 

Noch im Konzept- Sta- 
dium befinden sich The 
Great Game, ein Spio- 
nagethriller, on dem der 
einstige CIA-Chef Wil- 
liam Colby und der ehe- 
malige KGB-ßofl Oleg 
Kalugin mitarbeiten. Die 
Santa Fe Mysteries sind 
Krimi-Adventures und 
von dem Team geschrie- 
ben, das »Who killed 
Sam Rupert?« entwickel- 
te. Hockeydrome wird 
ein futuristisches Eis- 
hockeyspiel mit SD-Gra- 
fik, welches Netzwerk- und Modem-Modus bieten 
soll. 

Im Bereich Lernsoftware hat sich Activision mit Jim 
Henson Productions, der Muppet-Crew, zusammen- 
getan. Das erste Spiel, Muppet Treasure Island, bei 
dem Sie Kermit und Co. auf die Schatzinsel von 
Robert Louis Stevenson begleiten, soll aber erst 
Anfang 1 996 erscheinen. 




▲ American Laser Games 

Bei den schießfreudigen Programmierern von ALG 
wird fleißig on PC-Umsetzungen der Video-Balle- 
reien Drug Wars und The Last Bounty Hunter gear- 
beitet. Damit das Bollern noch mehr Spaß macht, 
soll im Frühjahr die possende Lichtpistole für PCs 
erscheinen. Bei so viel Mccho-Adion schlägt fol- 
gende Meldung doppelt wuchtig ein; Als nächstes 
will man Software für das »schwache« Geschlecht 
entwickeln. Die neue »Games for Her« -Abteilung 
wird sich mit »nicht gewalttätigen Spielen, die 
Mädchen ansprechen« beschäftigen, Der erste Titel 
soll unter dem Namen Madison High die »Beverly 
Hills 9021 0«-Fangruppe erreichen, 

▲ Bethesda Softworks 

Wer will noch einen Doom-Clone? Bethesda nudelt 
mit Terminator: Future 5hock zum x-ten Male seine 
Terminator- Lizenz aus und präsentiert ein Pro- 



Rollenspiele unter Wasser: Bei »Daggerfall« lernen 
Sie auch die feuchteren Dungeons näher kennen. 

gramm, bei dem Sie ballernd durch die SD-Land- 
schaft laufen, fahren und fliegen dürfen. Das Ganze 
spielt in der Zukunft, wo Sie als Widerstandskämp- 
fer ein weiteres Mal den bösen Supercomputer Sky- 
Net herausfordern. 

Mit viel Videosequenzen angereichert präsentiert 
sich Doggerfall, die Fortsetzung zu »Arena« aus der 
»Eider Scrol!s«-Rollenspiel-Serie. Ansonsten gibt es, 
wie sich dos für eine Fortsetzung gehört, mehr 
Magie, mehr Monster, mehr Schätze und eine neue 
Handlung - aber nur ouf CD-ROM, Zu den innova- 
tiven Features gehört das Einbrechen in Häuser (über 
Fenster und Balkone) und ein Amphiboid in Ihrer 
Party, der auch Unterwasser-Levels erforschen kann. 

▲ Domark 

Nachdem das Spielchen »Warten auf Lords of Mid- 
night« bei Domark noch ein paar Wochen andau- 
ern wird, zeigte man am Stand drei andere neue 





Düstere Grafik auf der Raumstation: 

Bei »Orion Conspiracy« klären Sie den Tod 

Ihres Sohnes auf 

Titel. Absolute Zero ist eine Action-Weltraum-Simu- 
lation. Bei Minenarbeiten auf einem Jupitermond 
werden tiefgekühlte Aliens gefunden und dummer- 
weise aufgetaut. Als besonderen Gag spielt man das 
Programm zweimal: Erst von der Seite der Men- 
schen, die 22 Toge lang einen Kleinkrieg gegen die 
aggressiven Aliens führen; donn als Alien, um zu 
verstehen, warum die aufgetauten Wesen derart zer- 
störerisch reagieren. Schnelle SD-Vektor- 
grafik und ungewöhnliches Missionsdesign 
werden uns versprochen. 
Beim Adventure The Orion Conspiracy stap- 
fen Sie in Super-VGA durch eine Raumsta- 
tion, die am Rande eines schwarzen Loches 
geparkt wurde. Hier versuchen Sie, den Tod 
Ihres einzigen Sohnes aufzuklären. War es 
ein Unfall oder Mord? Die Entwickler wol- 
len diverse Überraschungen in die Hand- 
lung einbauen und das Spiel mit professio- 
neller Sprachausgabe unterlegen. 
Ein Mittelding ous Actionspiel und Simula- 
tion soll Tank Commander werden, Sie steuern bis 
zu vier Panzer in fünf verschiedene 3D Landschaf- 
ten und versuchen über 40 Missionen zu erfüllen, 
Wer ein Netzwerk besitzt, konn sich mit bis zu 15 
menschlichen Mitspielern duellieren, Die detallierte 
Grafik soll dabei soweit heruntergeschaltet werden 
können, daß auch noch 
386er mitspielen dürfen. 
Außerdem arbeilet Domark 
an einer Hubschrauber- 
Simulation mit dem Codeno- 
men »Apache« (wird wegen 
gleichnamigen Programm 
von Digital Integration noch 
geändert) und an der CD- 
ROM-Umsetzung der engli- 

Bei Empires »Civil War« 
verschieben Sie die 

Einheiten auf einer nahe- 
zu beliebig zoombaren, 

dreidimensionalen Karte 




i 16 Spieler sollen bei Domarks 
»Tank Commander« im Netz 
gegeneinander antreten; natürlich 
läßt sich es auch alleine spielen. 

sehen »Fighting Fantosy«-Buch reihe, Dos erste Spiel 
wird Deathtrop Dungeon heißen, 

▲ Empire Interactive 

Als englische Firma tut sich Empire natürlich etwas 
schwer, in den USA eine realistische Simulation der 
amerikanischen Sezession-Kriege anzupreisen. 
Doch trotz ungünstiger Plazierung im Karaoke- 
Bereich der Messehalle ist dieses Kunststück mit The 
Civil War gelungen. Das Spiel wurde vom Team pro- 
grammiert, dos vorher für Microprose »Fields of 
Glory« entwickelte. Eine nahezu beliebig zoomba- 
re 3D-Karte von Nordamerika mocht es möglich, 
das Programm entweder als Aneinanderreihung von 
Einzelschlachten oder als vollständige Simulation des 
kompletten Kriegsverlaufs zu spielen. Da The Civil 
War nur auf CD-ROM ausgeliefert wird, ist Platz für 
hunderte historischer Fotos und Zeichnungen sowie 
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LucasArts präsentiert 

den langersehnten Nachfolger 

von Rebel Assault: 

ein StarWars Action -3 D- Abenteuer, 

das Doom das Fürchten lehren wird. 
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In »Red Ghost« bestimmen Sie selbst, ob Sie 
Actio n Sequenzen (wie im Bild) oder lieber Strate- 
gieszenen spielen 

für Original-Zeitungsberichte und Tagebucheintro- 
ge. Über ein Modem können auch zwei Spieler 
gegeneinander antreten. 

Das Enlwickerteam von Maelstrom, welches Domark 
gerode auf »Lords of Midnight« warten läßt, bastelt 
für Empire an Red Ghost. Der Spieler muß mit einer 
internationalen Spezioleinheit die kommunistische 
Terroristengruppe »Red Ghost« stoppen, welche seif 
75 Jahren westliche Regierungen und Militärs unter- 
wandert und jetzt die Herrschaft übernehmen will, 
Red Ghost laßt sich wie viele Maelslrom-Vorgänger 
sowohl auf einer Action- wie auch auf einer Strate- 
gie-Ebene spielen. Im Actionteil steuern Sie Boote, 
Panzer, Hubschrauber und einzelne Truppenmit- 
glieder. Im Strategieteil versuchen Sie, gegnerische 
Stellungen von Nachschub und Kommunikation 
abzuschneiden, Radarsysteme zu überlisten und Red 
Ghost zu eliminieren, ohne daß die Bevölkerung 
merkt, daß es diesen Verein jemals gegeben hat. 
Voraussichtlicher Erscheinungstermin ist Mai. 
Eine erweiterte Version von »Empire Soccer« wird 
mit einem kanadischen CD-ROM über die Welt- 
meisterschaft zu World Soccer kombiniert. Das ROM 
enthält dann neben dem Spiel hunderte von Fotos 
und Dutzende von Videos aus WM-Spielen sowie 
ein dickes Tabellen- und Statistikwerk. 



Entweder werden Sie bei 
dieser Meldung jubeln 
oder gähnen: Gametek 
hotsich die Rechte an der 
PC-Umsetzung des Prü- 
gelspiel-Automaten 
Super Street Fighter 

Turbo gesichert, welche im April auf CD-ROM 
erscheinen soll. Wirklich alle Features des Automa- 
ten sowie neue Einstellungen wie etwa dt 
schiedene Spielgeschwindigkeiten wollen die Pro- 
grammierer in den PC quetschen. Außerdem 
den die ersten 6-Knopf-Joypads für PCs unterstützt, 
Gametek denkt noch darüber nach, jeder Spiele- 
packung ein solches Gamepod beizupacken. 
Als kuriose Mischung aus »Lemmings«, »Cannon 
Fodder« und »Populous« präsentieren sich die Bai- 
dies (Glatzköpfe]. Vier verschiedene Boldie-Völker 
kämpfen um die Vorherrschaft auf einem Planeten; 
als göttliches Wesen steuern Sie einzelne ßaldies, 
legen Fallen oder lösen Naturkatastrophen ous. 
Ein CD-ROM-Golfspiel mit Videokommentaren 
bekannter Golfer wird mit Fairway to Heaven prä- 
sentiert. Die 8 Loche wj'ce- aus verschiedenen 
Golfkursen zusammengestellt, das Programm selbst 
legt weniger aur Realismus als auf schnelles Spiel- 




Noch mehr Prügelei bei Gametek: Bei 
»Brutal« kämpfen ober nur Zeichentrick- 
Tiere gegeneinander 

gefohl Wert. Außerdem wird bei Gametek am Prü- 
gelspiel Brutal gearbeitet, dos ober weniger herb 
ist, als der Name sagt: Vielmehr treten hier Kuschel- 
tiere bei überspitzter Comic-Grafik an, 

▲ GT Interactive 

Der offizielle Distributor der id-Softwore- Produkte in 
den USA (Doom, Heretic) überraschle lediglich mit 
einem Doom II Screen Server. Vier Module, ange- 
fangen bei einer Slideshow bis hin zu einer inter- 
aktiven »Shooting Gallery« sollen den Windows-PC 
etwas lebhafter machen. Das Ganze wird kompati- 



HARDWARE-TRENDS 1995 



Laßt Fäuste sprechen: »Super Street Fightei 
kommt demnächst für PCs 



Wie nicht anders zu erwarten, hat sich 
die Hardwareschraube in der Spiele- 
branche weitergedreht. Die Mindest- 
Hardwctreanforderungen für die Top-Titel 
1995 sehen wie fotgt aus: 486DX2 (SO 
oder 66 MHz), CD-ROM-Laufwerk (mög- 
lichst Doublespeed), 8 MByte RAM, SVGA- 
Karte (voll VESA-kompatibel) mit Vesa- 
Local-Bus oder PCI 2.0. 
Für das volle Spielvergnügen wird immer 
häufiger ein Pentium mit 90 MHz oder 
zumindest ein 486 DX4 nötig sein. Anson- 
sten reagieren die Softwarefirmen sehr 
verhalten auf neue Technologien: MPEG- 
Spiele waren in Las Vegas ebensowenig 
ein Thema wie die Anpassung an einen 
der 3 D -Hardware- Standards. Auch der 
befürchtete Schwung zum Windows-Spiel 
dank »Windows '95« bleibt aus, was 
Microsoft dazu veranlaßt, immer mehr 
Entwickler-Tools quasi zu verschenken 
und die DOS-Kompatibilität van Win95 
weiter zu erhöhen, bis es wahrscheinlich 
im August erscheint. 
OS/2 ist unter Spiele- Entwicklern eben- 
falls nur Randthema. Einige lassen sich 
zwar jetzt auf Kompatibilitäts-Tests ein 
{beispielsweise Origin), aber gerade die 
Hersteller von Win dows- basierter Soft- 
ware lehnen jeden OS/2-Tesf ab - zu 



instabil sei die Windows-Emulation, als 
daß die neuen Technologien wie »WinG« 
und »DCI « mit direktem Hardwarezugriff 
auch wirklich unter Win-OS/2 funktio- 
nieren würden. Insbesondere eine OS/2- 
konforme Soundkarten-Programmie- 
rung ist bei manchen Spielen, die den 
Soundblaster bis aufs letzte ausreizen 
wollen, nicht möglich. 
Wer Besitzer einer exotischen Soundkar- 
te wie der »AWE32« oder einer »Gravis 
Ultrasound« ist, kann in Zukunft immer 
mehr Spiele mit seiner Karte spielen. SOS 
(Sound Operating System) der Firma HMI 
setzt sich als Standard unter Spieleent- 
wicklern durch; HMI arbeitet unter Hoch- 
druck an Treibern auch für nicht standard- 
kompatible Karten. Leider lassen sich alte 
Spiele nicht mit neuen Treibern updaten. 
Wer mit eigenen Systemen arbeitet, 
beschränkt sich auch in Zukunft weiter 
auf die Kernkarten Soundblaster, Sound- 
blaster Pro und General Midi. Wenn Sie 
wirklich alle Spiele mit vollem Sound-Sup- 
port genießen wollen, kommen Sie also 
um entsprechend Hardware -kompatible 
Karten nicht herum. Vom vollmundig ver- 
sprochenen VESA-Standard für Sound- 
karten existieren weiterhin nur Lippen- 
bekenntnisse. 
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bei zu After Dork 3.0 sein. 
Zwei neue CD-ROM-Spiele wurden angekündigt, 
ober nicht gezeigt. Ice & Fire ist ein 3D-Puzzlespiel 
ous der russischen Software- Schmiede, die auch 
Tetris erdachte (aber ohne Alexey Potjinov), White 
Wolfe, die Programmierer von »Empire Deluxe«, 
versuchen sich an Vampire - The Masquerade, 
einem Rollenspiel im Vampir-Milieu. Beide Titel sind 
nicht vor Herbst zu erwarten. 

A GTE Entertainment 

Das 3D-Prügelspiel von Argonaut hat endlich einen 
Namen: FX Fighter soll das erste Programm wer- 
den, welches den BRender-Standard unterstützt und 
auf (noch nicht erhältlichen) 3D-Grafikkarten schnel- 
ler und detallierter als auf dem teuersten Pentium 
läuft. Mit einer normalen VGA-Karte läßt sich FX 
Fighter allerdings auch spielen. In den Läden soll es 
im Frühsommer stehen, 

Erst im Winter ist die Umsetzung des Comics Tank 
Girl zu erwarten, welcher gerade mit Malcom 
McDowell in der Rolle des Bösewichts verfilmt wird. 
Direkt nach den Dreharbeiten für den Film wurden 
Aufnahmen zum Spiel gemacht. Worum es bei Tank 
Girl geht? Um eine Mod-Max-ähnliche Welt, in der 
die Heldin einen eigenen Panzer fährt - ein Tank 
Girl eben. 

▲ Interactive Magic 

Als »Wild Bill« Stealey bei Microprose ausschied, 
durfte er 18 Monate lang keine Softwarefirma 
anrühren. Pünktlich zum 1 . Januar ist Bill mit seiner 
neuen Firma »Interactive Magic« wieder da - aber 
für Europäer hat er wenig Produkte zu bieten. Der 
Grund: Interactive Magic kauft europäische Spiele 
ein, um sie auf dem US-Markt zu vertreiben. Den 
Anfang macht Exploration, welches wir als »Chri- 
stoph Kolumbus« von Software 2000 kennen. Auch 
bei Apache - Gunship handelt es sich um keine neue 
Flugsimulation, sondern um »Apache«, welches 




»Virtual Pool« von Interplay wird auch 
Turniere per Netzwerk unterstützen 



gerade von Digital 
Integration in England 

entwickelt wird. 

Ob es wirklich Zufall ist, 

daß der Ex-Microprose- 

Boß gerade einen 

Gunship- und einen 

Colonization-Clone als 

Starthilfe für die neue Firma benutzt? 

▲ Interplay 

Mit Infos zu neuen Produkten wor man bei Interplay 
etwas vorsichtiger; schließlich hat man noch die Lei- 
chen »Stonekeep« und »Dungeon Master II« im Kel- 
ler. Dementsprechend gab es nichts von Spellfire zu 
sehen, der ersten AD&D-Lizenz, die TSR an Inter- 
play vergeben hat. Spellfire ist ein Karten-Rollen- 
spiel, das TSR als Antwort auf »Magic: The Gathe- 
ring« (siehe Microprose] entwickelt hat; Interplay 
versucht sich an einer Computer-Umsetzung. 
In fast jedem Multimedia-Produkt scheint Tim Curry 
seine Hand zu haben; kaum hat er seine Sprecher- 
rolle als Kilrathi in Wing Commander 3 beendet, 
taucht er in Frankenstein: Through the Eyes of the 
Monster als Doc Frankenstein personlich auf. Der 
Spieler schlüpft in die Rolle des mißverstandenen 
Monsters, das nur etwas Frieden sucht und dabei 
von den Menschen verkannt und von seinem Schöp- 
fer mißhandelt wird. Viele Videosequenzen aber 
ouch klassische Adventure-Elemente versprechen ein 
ungewöhnliches Spiel. 

Nach mehreren Battlechess-Varianten wird man bei 
Interplay ernsthafter: U.S.C.F. Chess verzichtet auf 
die wilden grafischen Mätzchen und behauptet von 
sich, das spielstarkste Programm für Heimcomputer 
zu sein. Der Schwerpunkt liegt im Wesentlichen in 
ausführlichen Schach-Tutorials, die nicht einfach nur 
die Regeln erklären, sondern auch erfahrenen Spie- 
lern noch etwas beibringen sollen, 
Virtual Pool ist eine Billard-Simulation, die schon auf 
den ersten Blick ausgefeilter aussieht als »Archer 
McLeans Pool«, Sie legen nicht Kraft und Winkel fest 
und sehen dann zu, 
wie derStoßvom Pro- 
gramm ausgeführt 
wird. Vielmehr wird 
mit der Maus direkt 
die Stoßbewegung 
simuliert, Neben 
fließender 3D-Grafik 
gibt es auch einen 



Modem- und Netzwerk-Modus für zwei 5pieler. 
Das Castles-Team arbeitet an Conquest of the New 
World, einer intelligenten Mischung aus Risiko, 
Colonization und eingestreuten (abschaltbaren) 
Actionsequenzen, Neben dem fast schon obligato- 
rischen Vier-Spieler-Netzwerk-Modus wird es auch 
einen E-Mail-Modus für Fern-Partien geben, bei 
denen man täglich (oder weniger häufig) einen Zug 
macht. Auch fürdie Golfer wird bei Interplay gesorgt: 
The Skins Game at Bighorn wurde komplett auf 
einem echten Golfplatz gefilmt und wird mit 3D-Gra- 
fiken angereichert. Multimedia-Elemente wie ein 
leicht verrückter Caddie, der nicht immer richtige 
Tips gibt, sorgen für Auflockerung, 
Weiterhin hat sich Interplay zwei Filmlizenzen 
geschnappt: Die Geisterkomödie Cosper soll schon 
im Sommer gespielt werden. Im Winter '95 folgt 
Waterworld, die Umsetzung des neuen Science-fic- 
tion-Streifens mit Kevin Costner, der angeblich schon 
mehr als 100 Millionen Dollar gekostet hot (,„und 
immer noch nicht fertig ist). 

▲ Looking Glass 

Das Team, das für Origin »System Shock« produ- 
zierte, bastelt jetzt an einem Strategie-Action-Spiel 
namens Terra Nova. Es geht darum, auf vier besie- 
delten Planeten des Alpha Centauri Systems die 
Unobhängigkeitgegen einfallende Truppen der Erde 
zu verteidigen. Gepanzerte Raumanzüge machen 
aus Ihren Truppen High-Tech-Kampfmaschinen. 
Terra Nova verwendet eine mit Fraktalen angerei- 
cherte 3D-Grafik, welche die Bodenkämpfe sehr rea- 
listisch darstellt. Laut Aussagen der Programmierer 
ist der technisch schwierigste Teil allerdings die 



Verteidigen Sie »Terra Nova« gegen 

Invasoren von der alten Erde. Das 

System -Shock -Team macht's möglich. 





künstliche Intelligenz, mit der ihre Truppen sich den 
Gegnern entgegenstellen. Mit SVGA-Grafk, einge- 
streuten Filmsequenzen und einem Roman, der zeit- 
gleich mitdem Spiel veröffentlich werden soll, haben 
sich die Programmierer das Ziel gesetzt, System 
Shockzu übertreffen. 

▲ LucasArts 

Während man am Stand von LucasArts sämtliche 
Koufgerüchte heftigst dementierte und Witze über 
Terminverspätungen bei »The Dig« riß [um weitere 
sechs Monate verschoben - siehe auch »Finale«], 
zeigte man neue Szenen aus »Füll Throttle«. Das 
Programm wird in Deutschland unter dem Namen 
Vollgas erscheinen und bekommt neben den Adven- 
ture- Szenen auch eine Reihe Action-Sequenzen vom 
Rebel-Assault-Team verpaßt. Außerdem konnte man 
Mark »Skywalker« Homill zu einer Rückkehr zu Lucas- 
Arts bewegen; er wird in der US-Version von Füll 
Throttle die Rolle des Bösewichts sprechen. Der unge- 
wöhnliche Genremix soll nun im April erscheinen. 
Die Euphorie über ein neues Indiana-Jones-Adven- 
ture war nur kurz: Indiana Jones and his Desktop 
Adventures ist kein Abenteuer im üblichen Lucos- 
Arts-Stil, sondern eher als Miltacsoajsenfüller Für 
Windows gedacht. Sie steuern hcy wie in einem 
Videospiel von Kästchen zu Kästchen, suchen räch 
Schätzen und peitschen nach Schlangen Weniger 
als eine Stunde soll es dauern, o s ein Adventure 
gelöst wurde - allerdings werden diese von einem 
Zufallsgenerator immer neu zusammengestellt. Eine 
intelligente Logik sorgt dafür, daß sich zehn Spiele 



Microproses erstes Online-Multi- 
player-Spiel heißt »Cyberstri- 
ke«. Ein europäischer Partner 
wird zur Zeit gesucht. 

lang keinerlei Elemente wiederholen; erst im elften 
Spiel sind wieder Puzzles erlaubt, die teilweise 
Gegenstände und Personen aus dem ersten Spiel 
rekrutieren. 

▲ Maxis 

Wenig neues bei 
Maxis; Aus »Sim- 
Rainforest« wurde 
jetzt Simlsle: Mis- 
sions in the Rain- 
forest. Außerdem 
hat man eine US- 
CD-ROM-Version 
von »SimCity 

2000« angekündigt, die gegenüber der in 
Deutschland ausgelieferten Version noch das 
»Urban Renewal Kit« enthält, mit dem Sie 
die Grafiken im Spiel manipulieren und Städ- 
te nach Belieben editieren können. 



hat. MTG-Karten sind dadurch nicht nur zum Spie- 
len, sondern auch als Tauschobjekt sehr begehrt. 
Für die Computer-Umsetzung mußte sich Micropro- 
se Wege einfallen lassen, diese Elemente des Spiels 
beizubehalten. So wird die MTG-CD-ROM zirka 
1000 Kartenmotive enthalten; dies entspricht dem 
kompletten MTG-Set sowie den ersten vier Erweite- 
rungssets, Allerdings haben Sie keineswegs Zugriff 
auf alle Karten, sondern müssen sich diese erst ver- 

Microprose hat sich die 
Rechte am Kartenspiet 
»Magic: The Gathering« 
gesichert und -will sogar 
das Element des Karten- 
tauschens und -verkaufen* 
im Netzwerk -Modus 






A Microprose 

Die Simulatiansveteronen stellten gemeinsam 
mit Spectrum Holobyte aus und zeigten 
neben diversen aufgepeppten »Gold«-Ver- 
sionen älterer Simulationen eine erste Demo 
von »Multiplayer Civilizotion«, welches das 
Team um Sid Meier gerade entwickelt. Dies erweist 
sich als komplizierter, als erwartet, da Sid die inter- 
ne Logik komplett umkrempeln mußte. Um zu ver- 
hindern, daß drei Spieler auf den Zug des vierten 
werten, wurde das Programm so gestaltet , daß alle 
So eler nre Züge gleichzeitig eingeben. Dies mach- 
'e _r"er anderem eine totale Neuprogrammierung 
ce- Ccmoutergegner notwendig. Äußerlich werden 
diese Arderungen nicht zu sehen sein - Sid ver- 
spricht, doß bis auf wenige Details das Spiel als 
solches beim Alten bleibt. 
Als richtig dicken Fisch hat sich Microprose die 
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Lizenz zu »Magic: The Gathering« 
Netz geholt Sei MTG handelt es sich 
um ein Kartenspiel, das in den USA alle 
Verka'.vekorde bricht. DerGrund: Die 
Karten smc Sammlerobjekte, weil 
bestimmte so elerisch wertvolle Karten 
njr per Zufall in die »Decks« einge- 
schleust werde-. Wenn zwei MTG- 
Spieler ajfeinc-der treffen, wissen sie 
clso nie-, weiche Körten der Gegner 

Indy peitscht jetzt Windows 
ein: »Indiana Jones Grea- 
test Desktop Adventures«. 
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dienen. Ein kompletter Online-Modus erlaubt das 
Spiel gegen andere Menschen und auch das Tau- 
schen von Karten; Codesequenzen auf Ihrer Fest- 
platte halten fest, welche Karten Sie schon besitzen. 
Um die Zeichnungen der Karten möglichst gut wie- 
derzugeben, istdie Computerversion nur unter Super 
VGA spielbar. Wer nicht online mitmachen will, 
kann in MTG gegen einen Computergegner antre- 
ten oder ein simuliertes Turnier ausprobieren. 
Außerdem angekündigt: Eine Fortsetzung zum Stra- 
tegie-Hit »UFO« unter dem Namen Terror from The 
Deep, Diesmal kommen die Aliens nicht aus dem 
All, sondern aus dem Ozean, wo sie im Tiefschlaf 
gewartet haben, bis die Invasion der Erde sich rich- 
tig lohnt, Als neues Strategiespiel erwartet uns Navy 
Strike, bei dem man Truppen aus NATO und dem 
früheren Warschauer Pakt gemeinsam gegen böse 
Buben im nahen Osten einsetzt. Dabei soll sogar 
chemische Kriegsführung durch den Irak simuliert 
werden. An den Erfolg von Colonization will Machia- 
velli - The Prince anknüpfen, bei dem Sie die Erde 
des 14. Jahrhunderts erobern wollen. In den USA 
schon erschienen ist Cyberstrike, ein reines Online- 
Action-Spiel für daß Sie sich in das Mailbox-System 
»Genie« einwählen müssen. Microprose sucht gera- 





de nach europäischen Portnern, um den Roboter- 
Kampf auch in Deutschland anbieten zu können. 

▲ Microsoft 

Neben der Vorstellung der putzigen Heimsoftware 
BOß (lesen Sie dazu den zweiten Teil des Messe- 
berichts in der nächsten Ausgabe] präsentierte 
Microsoft eine Reihe neuer Produkte aus dem Spie- 
lebereich, Zuerst einmal wird der Flighl Simulator 
upgedated. Die neue Version mit der Nummer »5. 1 « 
soll schneller werden und neue Grafiken enthalten, 
ein verbessertes aerodynamisches Modell bieten und 
auch auf CD-ROM erscheinen. Die CD-Version wird 
mit mehr Flughäfen und Scenery-Daten aufgepeppt. 
Der Streik der amerikanischen Profi-Baseballer hält 
an, doch Microsoft bastelt an einer eigenen Base- 
ball-Simulation, die unter Windows laufen wird. 
Besonderen Wert hat man auf absolut realistischen 
Sound mit famosen Stereo-Effekten gelegt. Das Ent- 
wicklerteam hotte vorher für SSI die Tony LaRussa- 
Titel programmiert. 

Für Spieleentwickler zeigte Microsoft diverse Tech- 
nologien, welche die Programmierung wesentlich 
vereinfachen. »WinToon« ist eine Erweiterung von 
»Video für Windows« für Zeichentrick-Figuren. 
»Surround Video« sorg! für 360-Grad-Scroll -Effek- 
te, mit denen beispielsweise ein Haus wie in »7th 
Guest« kinderleicht zu programmieren ist. Die »3D 
Object Library« enthält tausende von 3D-Ob|ekten, 
die in Computerspielen ein- 
gesetzt werden können. 
»7UP« isteine»Sprite«-Engi- 
ne, die für flottes Scrolling 
und Arcode-Action-Spiele 
sorgen soll; »Merlin« hinge- 
gen die Microsoft-Version 
der 3D-Grafik aus »Doom«. 
Das interessanteste Tool ist 
aber »PlayerNet«, eine Ent- 
wicklungsumgebungfürMul- 
tiplayer-Spiele, die per 
Modem, Mailbox, Internet 
oder Netzwerk miteinander 
gespielt werden können. Die 
meisten dieser Tools sollen 
demnächst lizenz- 
frei an Entwickler 
gegeben werden, 
um Spiele für »Win- 
dows '95« zu pro- 
grammieren. 
Gleichzeitig kündig- 



te Microsoft drei noch unbenannte Spiele für Ende 
1995 an; Flugzeughersteller McDonnel Douglas 
arbeitet mit Microsoft-Entwicklern an einer 3D- 
Acfion-Simulation. Larry »X-Wing« Holland schreibt 
sein nächstes Spiel nicht für LucasArts, sondern für 
Microsoft und Argonaut (»Creature Shock«) ent- 
wickelt ein 3D-Adventure. Da meinte selbst der 
Geschäftsführer einer großen Spielefirma zu uns: 
»(Bill) Gates macht wirklich ernst. Das wird einigen 
Spiele-Publishem weh tun.« 

A New World Computing 

Wie berühmt ist Joe Piscopo? Den Komiker, der in 
den Achtzigern mal bei »Scturday Night Live« mit- 
spielte, kennt hierzulande kaum jemand, genauso 
wie Seifenopern-Star Morgan Foirchild, Lediglich 
Jonathan »Riker« Frakes kann man dank »Star Trek: 
The Next Generation« identifizieren. Trotzdem nennt 
sich New Worlds Pokerspiel, bei dem die drei mit- 
mischen, Multimedia Celebrity Poker (»Celebriry« 
= Berümtheit], Die Pressemitteilung verspricht hun- 
derte von Videosequenzen und intelligente Compu- 
tergegner, Eine Mischung aus Zeichentrick und Com- 
putergrafik ist das Action-Adventure Wetlands. 
Spielerisch erinnertes an »Dragon's Lair«, scheint 
aber wesentlich komplexer und interaktiver zu sein. 
Strategie-Freunde dürfen sich auf Mechlords freu- 
en. Das Spiel mit den großen Kampfrobotern wird 
vom selben Team entwickelt, das »Master of Orion« 
und »Master of Mogic« schrieb. Mechlords ver- 
wendet eine Sc h rä g -obe n - 3 D- Perspektive und soll 
auch einen Multiplayer-Modus bieten. 






Das Team van »Master of Magic« ist zu 
New World übergelaufen und produziert 
dort das Roboter- Strategie spiel 
»Mechlords« 




»Wetlands« versucht, 3D-Computer-Grafr- 
ken und Zeichentrick-Animationen zu 
einem Action-Adventure zu verbinden 

▲ Origin 

Keine neuen Produkte gab's bei Origin zu sehen; 
Wunderkind Chris Roberts erzählte aber auf einer 
Party erste Details seines neuen Projekts. Als näch- 
stes will er einen richtigen Kinofilm drehen, bei dem 
das Spiel quasi als »Abfallprodukt« zeitgleich fer- 
tiggestellt wird. Das Thema kommt aus dem Fanta- 
sy-Bereich und der preisgekrönte Autor Michael 
Moorcock wird beim Drehbuch mitarbeiten. Kam 
Chris bei Wing Commander 3 noch mit 4 Millionen 
Dollar aus, soll sein neuer Streich die 20-Millionen- 
Dollar-Grenze überschreiten, Vor 1996 istaberweder 
mit dem Film, noch mit dem Spiel zu rechnen. 
Gerüchte über eine MPEG-Version von Wing Com- 



WER ZU SPAT KOMMT... 



Manche Spiele begleiten den Redakteur 
von Messe zu Messe; mal wird der Pro- 
grammierer nicht fertig, mal will der Ver- 
trieb noch ein paar neue Features, mal hat 
man auf der Messe nur einen Screenshot 
angekündigt und noch nicht mit dem Pro- 
grammieren angefangen. Damit Sie auf 
dem Laufenden bleiben, was denn aus so 
manchem heiß ersehnten Titel geworden 
ist, haben wir die ewigen Verspäter mit 
den aktuellen Terminangaben von der CES 
aufgenommen. 

Bitte beachten Sie: Die Termine stammen 
von den Softwarefirmen und werden ohne 
Gewähr an Sie weitergegeben; weitere 
Verspätungen sind nicht auszuschließen. 
Die massive Ansammlung von Daten im 
März kommt nicht von ungefähr: Bei den 
meisten Spielefirmen endet das Geschäfts- 
jahr am 31. März, so daß in diesem Monat 
ausgelie- 
fert wer den 




»Dungeon Master 2« hält den 
aktuellen Weltrekord für verspätete 
Progrc 
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monder 3 dementierte Chris - sie sei zwar technisch 



möglich, ober zur Zeit nicht auf dem Plön. Aller- 
dings würden Gespräche mit einem MPEG-Korten- 

Hersteller geführt, der die Kosten übernehmen will. 

▲ Power Games 
International 

Was macht denn dos Brettspiel hier am Stand? 
Power ist eigentlich ein Gesell schofts-Strategiespiel, 
das schon 1 979 das erste Mal erschien. Es hat in 
den USA diverse Preise gewonnen und wird 
hauptsächlich deswegen gelobt, weil es ohne Wür- 
fel und Zufallselemente auskommt, die Spannung 
aber trotzdem anhält. Damit alles unter Kontrolle der 
Spieldesigner bleibt, hat man sich selbst um eine 
Umsetzung auf Windows bemüht und bringt jetzt 
Power auch als Computerspiel heraus. Besonders 
preisgünstig ist ein Bündle: Brettspiel und Programm 
erhält man für den selben Preis, den normalerwei- 
se ein Strategie-Computerspiel olleine kostet. Die 
PC -Version kann alleine, aber auch per Modem 
oder Netzwerk gegeneinander gespielt werden. 
Ein deutscher Vertrieb für das innovative Bündle 
wird noch gesucht. 



▲ Sanctuary Woods 

Wie man den Multimedia-PC für Gesellschaftsspie- 
le nutzen konn, zeigt Sanctuary Woods mit Radio- 
Active, einem Trivia-Quiz, dos wie eine Fernseh- 
show aufgebaut ist. Die Fragen drehen sich rund um 
die Ausschnitte ous über 200 Songs von den öOern 
bis in die 80er Jahre. Das spaßige CD-ROM besticht 
durch professionelle Präsentation und einfache 
Benutzerführung. 

Wesentlich mystischer geht es bei The Riddle of 
Master Lu zu. Dieses Grafikadventure basiert auf 
dem Kuriositätenmuseum »Ripley's believe it or 
not!«, welches man in USA in diversen Städten besu- 
chen kann und das so obskure Ausstellungsstücke 
wie einen Chinesen mit zwei Pupillen und Folter- 
geräte der Inquisition zeigt. Dos Adventure versetzt 
den Spieler ins Jahre 1936 und in die Rolle des 




Museumsgründers Robert Ripley, der auf 
ein mysteriöses Geheimnis stößt, welches 
das Kräfteverhältnis im bevorstehenden 
Zweiten Weltkrieg sehr unangenehm ver- 
i könnte. Im April sollen wir in die 
Fußstopfen von Ripley treten können. 



Die Rasenmähermann-Firma bringt uns 



Dr. Brai 



s Gehirr 



- in acht Spielen müssen 

zum zweiten Film, der gerade Ihre Kinder versuchen, sein Verständnis für Ton, Bild, 

L, ■ ji ■ j ■„ c ■ I i Form, Farbe und Logik wieder zu füllen. So lautet 

gedreht wird) ein drittes Spiel: Lawnmo- - - 

wer Man 2: Jobe's War soll keine 



die Aufgabe ii 



i Lost Mind of Dr. Brain«. 




Ansammlung von Filmszenen mehr werden, sondern 
ein richtiges Aclionspiel mit 3D-Grafik und bis zu 
vier Mitstreitern im Netzwerk. Ahnliches sagt man 
auch von Hard Corps, einem Roboter- 
Arena -Kampfspiel, das wahrscheinlich 
noch umbenannt werden muß, da Video- 
spiele-Hersteller Konomi sich einen ähn- 
lichen Namen hat schützen lassen. 
Ein Action-Adventure soll Gender Wars 
werden, bei dem Männer gegen Frauen 
kämpfen. Das Adventure kann wohlwei- 
se von der weiblichen oder von der männ- 
lichen Seite ous gespielt werden. Da alle 
drei Titel sehr Science-fiction-orientiert 
sind, werden sie unter dem neuen Label »SCI-FI« 
erscheinen. Aber ouch für die Fantasy-Freunde wird 
gesorgt: Kingdom o'Magic soll ein »Comedy- 
Adventure« werden, für dos gerade ein britischer 
Komiker unter Vertrag genommen wird, dessen 
Namen man uns aber noch nicht nennen wollte. Alle 
vier Titel sollen kurz vor Weihnachten erscheinen; 
oufder Messe warbis auf einige Intro-Grafiken aller- 
dings noch nichts zu sehen. 

▲ Sierra 

Das kommt davon, wenn man mit Schauspielern 
arbeitet: Sierra möchte sein Horror-Spiel Phan- 
tasmogoria um ein paar Szenen erweitern, bevor 
es ouf den Markt kommt. Doch leider dreht die Dar- 
stellerin der Hauptrolle zur Zeit einen TV-Film, so 
daß die Studios bei Sierra einige Wochen leer ste- 



hen. Neuer Termin: Juni. Dem Verspätungshorror 
setzt Sierra ober noch einen oben drauf: Zur Zeit 
rechnet man damit, daß Phantasmagoria sechs CD- 
ROMs füllen wird... 

Schneller als erwartet nähert sich hingegen Roger 
Wilco seinem sechsten Abenteuer: Space Quest 6: 
Innard Space schickt die intergalaktische Fachputz- 
kraft in die Innereien seines Crewmitglieds Stellar 
Santiago; dazu wird er selbstverständlich ouf mikro- 
skopische Große verkleinert. Ursprünglich sollte das 
Spie! »Where in Crewman Santiago is Roger Wilco?« 
heißen, doch die Anwälte von Broderbund durch- 
schauten die »Cormen Sandiego«-Anspielung und 
drohten mit einem Prozeß. Wie schon »Kings Quest 
7« wird ouch »Space Quest 6« ein reines Windows- 
Programm auf CD-ROM mit Super- VGA-Grafik. 
Die Denkspiel-Abenteuer des Dr, Broin werden in 
The Lost Mind of Dr. Brain fortgeführt. Bei einem 
Experiment verliert der gute Doc sein Gehirn, wel- 
ches Sie in neun Sektionen wieder herstellen sollen. 




Für die Datendiskette zu »Earth Siege« i 
die 3D-Grafik nochmal verbessert 
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Die Top- 
Gun-Film- 



umsetzung 
bietet photo- 

ansichten der 
Flugzeuge 



Dabei gilt es, 3D-Puzzles zu lösen, Roboter 
zu programmieren und durcheinanderge- 
rotene Notenblätter zu sortieren. Exzellente 
Grafik und Sprachausgabe runden den für 
Kinder gedachten Titel ab. 
Nachdem Al Lowes Polit-Satire »Capitol 
Punishment« gestoppt wurde und nicht 
erscheint, versucht er sich jetzt an einer Fan- 
tasy-Parodie namens 
Domain, die wir aber nicht 
vor Ende des Jahres erwar- 
ten sollten. Ahnliches gilt für 
Gabriel Knight II, 
Das Sierra-Unterlabel 
Dynamix arbeitet an Daten- 
disketten für »Metaltech: 
Earthsiege« und »Aces of 
the Deep«. Das CD-ROM 
EarnyourWings ist ein Kur- 
sus für angehende Luftikusse, die lernen sollen, mit 
den Doppeldeckern des ersten Weltkriegs umzuge- 
hen. Dieses Multimedia-Programm ist um die etwas 
angegraute flugsimulation «Red Baron« herum 
gebaut. Außerdem enthält die CD eine Video- 
Geschichte der Fliegerei von 1 903 bis 1 939. Wei- 
tere Projekte in der Dynamix-Pipeline: Front Page 
Sports: Basketball. 

▲ Sony Ima gesoft 

Gleichzeitig mit dem Film, der zur Zeit gedreht wird, 
soll Johnny Menmonic als PC-CD-ROM auf den 
Markt kommen. In dem Adventure, das auf einer 
Novelle von William »Neuromancer« Gibson 
basiert, übernimmt man die Rolle eines Dotenkuriers, 
der in seinem Kopf geheime Akten über Landes- 
grenzen schmuggelt. 

Den implantierten Chips droht allerdings eine Über- 
ladung, weswegen Johnny möglichst schnell die 
Daten downloaden sollte - nur leider wollen ihn ein 
paar fiese Burschen daran hindern. Angepeilter Ter- 
min ist der Frühsommer, 
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Mit »Silent Huntei 
SSI in schon von i 

befahrene U-Boot-Ge> 




▲ Spectrum Holobyte 

Nach Pepsi Light nun Falcon Light? Mit Top Gurt ent- 
wickelt das Falcon-Team jedenfalls eine Action- 
Fliegerei, die mit den dreihundertseitigen Anleitun- 
gen der Edelsimulation nichts zu tun haben will. 
Basierend auf dem gleichnamigen Film dorfderSpie- 
ler bei Top Gun mit 
wenigen Tasten und 
einfacher Steuerung 
in seinem Jet den 
bösen Buben hinter- 
her hetzen. Gleichzei- 
tig nutzen die Pro- 
grammierer die Gele- 
genheit, ihre neue 
3D-Engine vorzustel- 
len, die insbesondere »US Navy Fighters« das Fürch- 
ten lehren könnte. Schnell und in photorealistischem 
Super-VGA bewegen sich die Flugzeuge über den 
Schirm. Das gleiche Grafiksystem soll in »Falcon 4« 
benutzt werden, welches für die Jahreswende 95/96 
angepeilt ist, Top Gun erscheint im späten Frühjahr 
nur für CD-ROM; eine Fort- 
setzung wird Ende 1995 fei- 
gen. 

Für die Freunde von Denk- 
spielen erscheint Clockwerx, 
Dahinter steckt mal wieder 
Tetris-Erfinder Alexey Pojil- 
nov, der das Spiel für Spec- 
trum Holobyte produzierte, 
aber nicht programierte, In 
Clockwerx steuert der Spieler 



In Super VGA können Sie 
nun in der Rolle von Maver- 
ick zeigen, was ein echter 
»Top Gun« ist 

einen Uhrzeiger, der von Achse zu 
Achse springt und dabei Hinder- 
nissen ausweichen muß. Vier 
Schwierigkeitsgrade, über 100 
Level und ein Zwei -Spieler-Modus 
sind in dem Windows- Programm 
inklusive. 



▲ SSI/Mindscape 

Wer den SSI-Stand suchte, wurde nur bei Mindsca- 
pe fündig, da Mindscape den Rollenspielhersteller 
vor ein paor Monaten gekauft hat. So gab es am 
Mindscape-Slond auch nur SSI-Titel zu sehen, weil 
die Mutterfirma gar keine neuen Produkte mitge- 
bracht hotte. 

Im Februar erwartet uns ein neues Spiel aus der 
Ravenloft-Reihe namens Stone Prophet. Das Dream- 
forge-Team hat gegenüber Ravenloft und Men- 
zoberranzan nur leichte Veränderungen gemacht 
und beschränkt sich in den Erweiterungen im 
Wesentlichen auf das Ausnutzen des CD-ROM-Plat- 
zes für Zwischenszenen, denn eine Disketten-Ver- 
sion wird es nicht mehr geben. Ins kalte Wasser der 
vierziger Jahre führt Sie Silent Hunter, welches nicht 



Nochmal Ravenloft: Das zweite 
Spiel namens »Stone Prophet« 
bietet Verbesserungen im Detail 



nur vom Namen her der U-Boot-Simulation »Silent 
Service« sehr ähnlich sieht. Auch hier steuern Sie 
ein amerikanisches »Submarine« durch den Süd- 
pazifik-voraussichtlich ob April und ausschließlich 
auf CD-ROM. Den dritten neuen Titel werden Sie 
ebenfalls ouf keiner Diskette mehr finden; Thunder- 
scape ist das erste Produkt aus der »Worlds of 
Aden«-Reihe, einem neuen Rollenspiel-System, das 
die AD&D-Produkte bei SSI ablösen soll. Dabei will 
man neue Wege gehen und so frischen Wind in dos 
Rallenspiel -Genre bringen. So wird in der ersten 
Ankündigung des Produkts davon gesprochen, daß 
der Spieler von bis zu 8 NPCs begleitet wird. Thun- 
derscape soll frühestens Mai erscheinen, 

▲ SubLogic 

Ein neuer Anfang: Nachdem Bruce »Flight Simula- 



lor« Artwick die Firma SubLogic verließ und dieser 
durch Microsoft die Verwendung der ölten Source- 
codeä verbieten ließ, mußte SubLogic bei Null begin- 
nen, Dos erste Produkt ist nach knapp fünf Jahren 
endlich fertiggestellt und nennt sich Flight Light. 
Dabei handelt es sich um einen einfachen Flug- 
simulator, der besonders leicht zu fliegen sein soll. 
Mit einem Preis von knapp 70 Mark könnte sich die 
Simulation das Herz des Massenmarkts erobern. 
Nach oben abgerundet wird »Flight Light« durch 
eine »Plus« -Version mit mehr Navigations- Instru- 
menten und Flugzeugen. Basierend auf der Flight- 
Light-Engine wird »Flight Assignment: ATP« kom- 
plett neu programmiert und soll im Juni als Version 
5 erscheinen. Danach steht Flight Assignment: 
Air Force auf dem Programm. 

▲ Synergy 

Die lediglich mit dem Wort »abgedreht« beschreib- 
baren CD-ROM- Spiele der japanischen Firma »Syn- 
ergy« kommen jetzt auch nach USA und Europa. 
Den Anfang mochte dos schon von uns getestete 



WAS KOMMT NOCH 



AUF DISKETTE? 



Wer sich weiterhin dem CD-ROM-Lauf- 
werk verweigert , wird 1 995 nicht viel 
zu spielen haben. Praktisch alle Top-Titel 
erscheinen nur noch für den Silberling. 
Niedrigere Produktionskosten als bei 
HD-Disketten und die Raubkopierer sind 
dran schuld. 

Da jedes Spiel der CE5 zumindest auch 
auf CD-ROM erscheint, haben wir uns 
entschlossen, diesmal die Spiele extra 
aufzuführen, die es auch noch für Dis- 
kette geben wird. Mit diesem rapide 
schrumpfenden Anteil ist der Totenge- 
sang für die Diskette {aufler bei Share- 
-e) schon laut und deutlich i 




»Bureau 13« von Gametek ist einer 


der wenigen Titel, 


die noch auf 


Diskette erscheine 


i werden 
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Die japanische Firma Synergy baut mit 
»Alice« ein interaktives Museum auf, hin 
ter dessen Bildern sich kleine Spiele 
befinden 



»Gadget« - noch dem Achtungserfolg werden mehr 
japanische Titel für PCs umgesetzt. Yellow Brick 
Road ist eine zweiteilige Serie, die sich auf die 
Geschichten um dos Land »Oz« stützt. Alice wird 
ein interaktives »Museum« basierend auf Alice im 
Wunderland, in dessen Ausstellungsstücken sich ein 
Spiel verbirgt. Eher ein klassisches Adventure mit 
Anleihen bei »7th Guest« soll L-Zone werden, bei 
dem der Spieler in das Herz einer gigantischen 
Moschine vordringen muß, um den Schalter zu fin- 
den, der sie aktiviert. 



▲ Velocity ■ 

Hatte man die letzten , V"SB% 
beiden Jahre bei Velo- ! i s ^S?*^> 



▲ Viacom. New Media 

Werdachte, daß dos erste MTV-PC-Spiel eine Adap- 
tion der beiden Musterknaben »Beavis & Butthecd« 
sein würde, hat sich getäuscht. MTV's Club Deod ist 

ein Video- Adventure, das auf keiner MTV-Sendung 
basiert und lediglich in Zusammenarbeit mit MTV- 
Grafikern entstand. Der Spieler schlüpft in die Rolle 
eines Cyber-Klempners, der auf ein Inselparadies 
verschlagen wird. Hier dröhnen sich die Reichen mit 
der Designerdroge »V« die Birne voll, während nach 
und nach die Besucher umgebracht werden. Wenn 
nach vier Togen der Täter nicht gefunden ist, er- 
wischt es ouch unseren armen Klempner. 



city im wesentlichen mit 
neuen »Spect^-Ver- 
sionen verbracht, 
erscheint mit JetSki 
Rage endlich mal was 
Neues: Die Kombinati- 
on aus Renn- und 
Actionspiel auf den 
pfeilschnellen Motor- 
booten soll nicht nur 
faszinierende 3D-Gra- 




Das ist hingegen ernst gemeint; Die CD-ROM- 
Umsetzung von »Trivial Pursuit« bietet Multimedia- 
Fragen mit Bild, Video und Ton 



Fik, sondern auch Multiplayer- Spoß per Netzwerk, 
Modem oder Internet-Anschluß bieten. Im Mai wird 
das Rennspiel an den Stört gehen. 
Das zweite Velocity-Pro(ekt kann man nur unter der 
Kategorie »verrückt« einordnen: Mega Rave soll 
eine Party-Simulation werden, »based on the Under- 
ground dance party phenomena«. Als Organisator 
der Forty heuert man DJs an, mixt Drinks und Mun- 
termacher, ordert eine Lightshow und sorgt für eine 
schmissige Atmosphäre. Stimmt die Stimmung nicht, 
gibt's Prügel auf der Tanzfläche. 




Schriller als VI VA-Moderatorinnen auf 
Speed: Das erste MTV-Spiel nennt sich 
»Club Dead« und macht aus Ihnen einei 
Cyber-Klempner. 



▲ Virgin Interactive 

Pech gehabt: Ais Soundkartenhersteller Media Vi- 
sion kurz vor der Pleite stand, mußte er die in Ent- 
wicklung befindlichen Computerspiele verkaufen. 
Glück für Virgin, denn hier schlug man zu und sicher- 
te sich die besten Titel aus dem Angebot. So wird 
das Science-fiction-Adventure The Doedalus 
Encounter ebenso unter der Virgin-Flagge erschei- 
nen wie die Brettspiel-Parodie Hodj'n'Podj (spricht 
sich »Hotschnpotsch«) von Steve Meretzky. Dazu 
kommt das Rollenspiel Rivers of Dawn von Pepe 
»Hellcab« Moreno. 

Noch mehr »Ohs« und »Ahs« gab's für ein neues 
Grafikdemo von »Lands of Lore 2« mit wirklich zau- 
berhaften 3D-Animationen, Leider müssen wir uns 
noch mindestens bis zum Herbst gedulden. Mehr 
Informationen zu Weslwood finden Sie übrigens in 
unserer Story auf Seite 22. Ansonsten bastelt Virgin 
an CD-ROM-Umsetzungen der Brettspiele Trivial 
Pursuit und Monopoly. (bs) 




PC Player vor Ort: 
»Command & Conquer« 



STUDIO 



Rendern in Las Vegas: In den 
Westwood -Studios entsteht 
nahezu perfekte 3D-Grafik 
für Computerspiele auf han- 
delsüblichen PCs. 



Der Mann am anderen Ende der Leitung glaubt, 
sich verhört zu haben. Aaron Powell erklärt es 
ein weiteres Mal; »Ich habe eine Renderfarm mit 
25 Pentiums, da kommen in ein paar Wochen 
nochmal 25 Pentiums dazu und nachts hängen wir 
nochmal 30 Arbeitsplatz-Rechner ins Netz. Ich kann 
aber Ihr Programm nicht einsetzen, wenn Sie uns 
für all diese Kisten einen Dongle aufdrücken wol- 
len. Ich hob jetzt schon fünf Stück an meinem Rech- 
ner hier und langsam wird's ein wenig eng.« 
Aaron ist Grafiker bei »Westwood Studios« und für 
alles verantwortlich, was mit »3D Studio« zu tun 
hat. Gerade versucht er, ein Spezialeffekte-Paket 
für 3D Studio zu allen Arbeitsplätzen zu lizensie- 
ren. Leider ist das Paket kopiergeschützt und braucht 
einen Dongle, einen Kopierschutzstecker am 
Druckerport, Für viele 3D-Studio-Anwender kein 
Problem, aber Westwood nutzt das Programm auf 
über 50 Computern gleichzeitig. 
Wer sich gerade einen 486er vom Munde abge- 
spart hat, wird blaß, wenn er Westwoods »Ren- 
derform« betritt. Im kleinen, fensterlosen Raum ste- 



Diese zwölf 
Pentiums sind 
nur die Hälfte 
des Rechner- 
parks, den 
Westwood 
zum Rendern 
in ein stilles 
Kämmerlein 
gestellt hat 



hen 25 Pentium -90-PCs eng anein- 
andergereiht auf dem Fußboden; 
billigste Monochrom-Monitore flim- 
mern mit SD-Studio-Statusmeldun- 
gen. An diesen 25 Rechnern wird 
nie gearbeitet - sie sind einfach ins 
Netzwerk eingereiht und warten darauf, daß einer 
der Grafiker einen Film berechnen lassen will. Jeder 
PC nimmt sich dann immer ein Einzelbild des Films 
vor und speichert seine Arbeit auf dem Netzwerk- 
Server (lässige 80 Gigabyte - man gönnt sich ja 
sonst nichts). Die Renderfarm soll um weitere 25 
Rechner aufgestockt werden. Außerdem muß jeder 
Westwood-Mitarbeiter, wenn er nach Hause geht, 
seinen PC in den »3D Studio Slave«-Modus schal- 
ten - damit wird er zum 3D-Netz addiert. Nachts 
stehen dann demnächst bis zu 80 Pentiums mit 
jeweils 90 MHz zur Verfügung. 
Wos man mit solcher Rechenpower erreichen kann, 
ist beispielsweise in »Legend of Kyrandia 3: Mal- 
colms Revenge« zu sehen. Die komplette Intro und 
alle nicht von Hond gemalten Animationen ent- 
standen im 3D Studio. Wo andere 
Softwarehäuser auf Silicon Gra- 
phics und teure Spezialsoftware set- 
zen, bleibt Westwood bei Stan- 
dard-PCs. 




Aaron Powell ist Chefgi 
und 3D-Studio- Experte 



id & Conquer 




Der typische 3D- Studio-Look, an dem Fachleute 
sofort das Herkunfts-Programm erkennen, taucht 
hier nicht auf. »Wenn man sich auf die internen 
Fähigkeiten von 3DSveriäßt r sehen alle Bildergleich 
aus. Wir haben aber schnell herausgefunden, wie 
man mit eigenen Texturen den Flächen neue Struk- 
turen gibt und das Auge überlistet; kaum jemand 
kann sagen, daß wir all unsere Grafik auf preis- 
werten PCs errechnen«, Aaron hat Recht - wenige 
Tage vor unserem Gespräch waren Programmierer 
der Firma »WaveFront«, die gerade eine neue Sili- 
con-Graphics-Software fertiggestellt hatten, am 
Messestand von Westwood auf derCES und bewun- 
derten den Einsatz »Ihrer« Software. 

Westwoods Studio - 
die Technik 

Die Grofikabteilung von Westwood arbeitet mit 
Hochdruck an drei neuen Programmen. »Command 
& Conquer«, ein Strategiespiel, soll bis Ende März 
fertig werden. Die meiste Arbeit der Grafiker ist 
getan; dutzende von Zwischenszenen und hunder- 
te von Spielgrofiken sind fertig, lediglich Ausbes- 
serungsarbeiten und neue Last-Minute-Ideen der 
Designer müssen noch verwirklicht werden, 
Fost alles in Command & Conquer kommt aus dem 
3D Studio. Da fürdie Zwischensequenzen alle Fahr- 
zeuge und Gebäude in der Software »gebaut« wer- 
denmußten, nutzte man die 3D-Modelleauch gleich 
für die »Spielsteine«. Selbst Objekte, die auf dem 
Bildschirm nur ! 6 mall 6 Pixel groß sind, werden 



Was liegt denn da 

ten? Ed Del Castillo 
bringt Tiberium-Kri- 
stalle in Sicherheit. 




Diamond 
Multimedia 
Kit . 




8.-15.3.1995, Halle 8 EG, Stand D36 



Affen stark. 

Im Multimedia-Dschungel führen 
Interrupt-Dickichte und DMA-Fallen 
schnell zum Scheitern der Expedition, 
Oft mehr tierischer Ärger als Spaß. 

Diamond Multimedia Kits machen 
Schluß damit! Videogeleitet ist die 
Hardware wieselflink gezähmt. Die 
Installations- 
software 
überspringt 
Antilopen 
gleich die 
Schlangengruben der DOS-Wüsten. 

Um sich in die Höhen der Multi- 
media-Lüfte zu schwingen, benötigen 
Sie nur einen Schraubenzieher. Alles 
^^^^^ weitere finden Sie im 
Multimedia Kit. 

Ob Sie mit der 16 Bit 
Stereosoundkarte 
schlafende Löwen 
wecken, der Nachti- 
gall ein neues Lied 
beibringen oder eine 
Klangsafari veranstalten -Ihrer 
Entdeckerlust sind keine Grenzen 
gesetzt. Dafür garantiert die 
Wavetable -Erweiterbar keit. 

Das double- oder quadspeed CD- 
ROM-Laufwerk eröffnet Ihnen die 
Artenvielfalt an Spielen, 



Von 

führenden 

5piele-Dompteuren 

getestet. 



Unterhaltungs- und 
Lernpro grammen , 
Tauchen Sie ein in 
virtuelle Welten. 
Erwecken Sie 
Dinosaurier wieder 
zum Leben. Fordern Sie 
Geist und Wissen. Allein oder 
im Team. 

Alles zum bärigen Eintrittspreis, 
Immer inklusive: Soundkarte, 
CD-ROM-Laufwerk, Stereolaut- 
sprecher, Anschlußkabel, Schrau- 
ben, Spiele und Unterhaltungs- 
programme. 

Bändigen Sie Multimedia. 
Kreativ. 
Mit den Diamond Multimedia Kits. 



DIAMOND 



MULTIMEDIA 

Landsberger Str. 408 ■ D-81241 München 



Evolution einer 3D- 
Grafik: Zuerst 
wird der Fuß- 
boden angelegt 
und die Beleuch- 
tung ausgesucht. 
Im ersten Versuch 
erscheint den 
Grafikern alles zu 
flach, der 
Lichtwinkel wird 
geändert 





Beim Gong durchs Studio fällt donn 
aber doch eine einsam herumstehende 
Silicon Graphics auf. »Die nehmen wir 
nicht zum Rendern, ehrlich! Wir muß- 
ten uns die Kiste nur zum Digitalisieren 
anschaffen; für die SG gibt es nämlich 
ein perfektes Programm, um die Schau- 
eier aus dem Grün herauszufiltern; 
wir hatten gerechnet, 
daßunseinsolcherCom- 
puter billiger kommt, als 
eine PC -Version der Soft- 
ware selbst zu schrei- 
ben«. 



1 zweiten Bild hat der 

tel jetzt die richtige 

Perspektive, die Schatten der 

Bäume sind aber zu kräftig 



Die dritte Version zeigt das fertige Bild 
mit allen Details 



f 



akkurat gerendert. Gleichzeitig nutzen die Grafiker 
die Chance, dank des neuen Hilfsmittels mit com- 
putertypischen Konventionen zu brechen: »Bei fast 
allen Spielen, deren Untergrund aus »Kacheln« 
zusammengesetzt wird, haben die Häuser entweder 
senkrechte oder 45-Grad-Kanten. Alles ist rechteckig 
angeordnet und sieht ziemlich langweilig aus. Unse- 
re Gebäude stehen in unterschiedlichen Winkeln 
zueinander und vermeiden gerade Linien; dadurch 
wirkt das Spielfeld wesentlich realistischer«. 
Damit die Umgebung nicht steril wirkt, müssen auch 
Menschen ins Bild. Zu diesem Zweck hat man ein- 
fach noch eine Lagerhalle gemietet, diese innen grün 
angemalt und dort Kameras aufgestellt. Schauspie- 
ler gibt es in Las Vegas dank diverser Bühnenshows 
genug, so daß die Programmierer Rollen sehr kurz- 
fristig und preiswert besetzen können. Die Schau- 
spieler werden gefilmt und dann in die 3D-Grafik 
eingepaßt. Dabei gehen die Westwood-Leute aber 
trickreicher vor, als beispielsweise das Origin-Team 
bei Wing Commander 3, Während dort die Kame- 
ra ständig still steht, macht sie in Szenen aus Com- 
mand & Conquer Schwenks, Zooms und andere 
Bewegungen, während die Schauspieler in der SD- 
Grafik agieren. Wie man diese Szenen fehlerfrei 
»komponiert«, ist Betriebsgeheimnis geworden. 
»Wir dachten, das sei so offensichtlich, daß es jeder 
machen würde. Doch dann kamen ein paar Leute 
von Autodesk (die 3D- Studio- Program mierer) zu 
Besuch, sahen eine fertige Szene und hatten die selt- 
samsten Vorstellungen, welchen Aufwand wir da 
getrieben hätten. Als wir ihnen sagten, wie wir es 
gemacht haben, schlugen sie sich überrascht vor 
den Kopf- seitdem wissen wir, daß unsere Lösung 
wohl doch nicht so offensichtlich ist«. 



Command & 
Conquer - 
das Spiel 

Es ist 1 997 und die Erde 
liegt im Chaos. Terrori- 
stische Anschläge bestimmen das Tagesgeschehen; 
die UNO hat Sondertruppen das Recht gegeben, 
auf eigene Faust gehen Terroristen vorzugehen. 
Dabei stelltsich heraus, daß offensichtlich ein Groß- 
teil aller Anschläge von einer bisher unbekannten 
Organisation koordiniert wird. Die »Söhne Kains« 
glauben, daßdieWeltzur Jahrtausendwende unter- 
geht und wollen unbedingt bis dahin die Weltherr- 
schaft erreichen. 

Gleichzeitig droht der Weltwirtschaft cas aosoiute 
Aus, Ein neuer Kristall namens T oenum taucnt in 
entlegenen Landstrichen auf. Tiberium bildet eine 
Form von Blüten an der Erdoberf ccie in der sich 
sauber getrennt einzelne Rohstoffe sammeln, Goid, 
Platin und andere Edelmetalle können kinderleicht 
abgepflückt werden. Sollte die Bevölkerung je von 
Tiberium erfahren, würden alle Währungssysteme 
sofort zusammenbrechen, Die UNO gibt den Anti- 
Terror-Truppen deswegen auch den Auftrag, alle 
Tiberium-Funde sofort einzusammeln und unter Ver- 
schluß zu halten. 

Als Leiter der Anti-Terror-Einheiten werden Sie von 
Auftrag zu Auftrag gehetzt; do Sie nicht an meh- 

■tfe*sh" 



reren Orten zugleich sein können, steuern Sie Ihre 
Männer per PC, Im Spielverlauf stellen Sie fest, daß 
Terror-Anschläge, die Söhne Kains und die Tiberi- 
um-Funde nur Bruchstücke einer noch viel größe- 
ren Gefohr sind... 

Als »Echtzeit- Strategiespiel« lehnt sich Command & 
Conquer an das von Westwood geschriebene 
»Dune 2« an, Sie geben Ihren Truppen mit der Maus 
Kommandos, ohne sich um Spielzüge oder Spiel- 
felder kümmern zu müssen. Bei der Vorführung eines 
Level kommt Assistant Producer Ed Del Castillo gar 
nicht mehr aus dem Reden raus und guckt sich auf 
einmal schuldbewußt um; »Sag mal, ich langweile 
dich doch nicht mit meinem Gequatsche?«, Ganz 
im Gegenteil, Ed. Als immer mehr der ineinander 
verzahnten Details von Story, Grafik und Spiel klar 
werden, spürt man regelrecht, daß das C&C-Team 
nicht einfach nur ein Spiel geschrieben hat. »Das 
Grundkonzept steht fest, aber jeder trägt was zum 
Design dabei, Wenn ein Grafiker zum Beispiel ein 
neues Fahrzeug baut, das eigentlich nicht im Spiel 
vorkommen sollte, fangen die Programmierer gleich 
an, es in die Storyeinzubinden. Nur wenn es logisch 
oder spieltechnisch Blödsinn ist, kommtes nicht rein. 
Wegen oll dieser Details hat die Programmierung 
auch etwas länger gedauert.« 
Besondern Wert legt das Team auf die künstliche 
Intelligenz des Gegners: »Er lernt ständig dazu. 
Wenn man ihn mit der immer gleichen Taktik 
angreift, hat man nach fünf oder sechs Kämpfen 
schlechte Karten, Der Spieler muß sich ständig was 
neues einfallen lassen.« Und dann ist da natürlich 
noch ein Multi-Player-Modus. Zwei Spieler per 
Modem, vier Spieler per Netzwerk - und wenn alles 
klar geht, auch vier Spieler per Modem, wenn eine 
spezielle Mailbox »Server« spielt. 









/ 
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Für »Command & Conquer« wurden selbst die kleinsten 
Gebäude und Fahrzeuge mit 3 D- Software errechnet 



In der Schublade 

Nach Command & Conquer stehen nach zwei wei- 
tere Projekte an: »Lands of Lore 2« wird technisch 
neue Wege gehen und fließende 3D-Grafik ver- 
wenden, in die Filme von Monstern einkopiert wer- 
den. Der Spieler soll niemals merken, ob eine 
>w-« Sequenz vorberechnet wurde oder 

iV^V * geradein Echtzeit vom PC ausge- 
spuckt wird; die Koordination zwi- 
schen Programmierung und Gra- 
fik ist deswegen besonders 
trickreich. Bis Herbst will man das 
Rollenspiel fertig haben. Eine ein- 
fache Aufgabe für die Program- 
mierer istdie Umsetzung des Brett- 
spiels »Monopoly« - die Grafiker 
wollen per 3D Studio die Spiel- 
steine zum Leben erwecken, (bs) 
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QuickSteuer 95 (ür Windows 



STEUERN ... 

Stehen Sie auch Jahr für Jahr ohnmächtig 
im Paragraphendsdiungel und führen ei- 
nen scheinbar aussichtslosen Formular- 
und Papierkrieg? Mit QuickSteuer been- 
den Sie diesen Alptraum! 

SCHNELL UND EINFACH 
Erleben Sie, wie QuickSteuer mit Ihnen ge- 
meinsam Ihre Steuererklärung erarbei- 
tet. Legen Sie einfach nur noch Ihre Unter- 
lagen bereit, QuickSteuer erledigt für Sie 
den Rest. In Sekundenschnelle rechnet 
QuickSteuer Ihre aktu- 
elle Steuersituation 
durch, prüft sie auf 
Stimmigkeit und Logik 
oder gibt Ihnen indivi- 
duelle Spartips, die den 
Steuerberater nicht län- 
ger zum „Geheimnis- 
träger" machen. 
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1 QuickSteuer 



Steuererklärungen 

schnell und 

einfach 







DRUCKT UND SPART 

QuickSteuer ermöglicht es Ihnen, Ihre Be- 
scheide direkt auszudrucken und sagt Ih- 




nen sofort, was vom Fiskus voraussicht- 
lich an Steuererstattung zu erwarten ist. 

RAT UND TAT 

Täglich, auch Samstags und Sonntags', 
werden Anwender kompetent in allen 
technischen Fragen durch den Quick- 
Steuer-Sonderservice betreut. Bestellen 
Sie |etzt QuickSteuer unter unserer ko- 
stenlosen Bestellannahme: 
Tel. 0130/86 77 68; Fax 089/9 61 23 75 
direkt vom Hersteller. 



QuickSteuer 95: 
Ihr ganz persönlicher Steuerberater ! 



SCHRITT FÜR SOiR 07- INTERVIEW 

Sie sind nicht ollem! In wem leichtverständlichen Interview 
füllt QuickSteuer mit Ihnen gemeinsam alle Unterlagen aus 
und vereinfacht damit die Bearbeitung Ihrer Einkommensteuer- 
eridäiung ow. Antrag auf LDhirsteuejjahresousr|lflith. 

PRÜFT UND ERGÄNZT 

W inieiiiitrtfl Steueiprflferist ein waches Kerlchen: er 

■ .■:.. ■ ■ : ■■ ■ 

Logik. Auch werden alle Eingehen sorgfältig nach fehlen- 
ingnben durchleuchtet, ls! dies der Fall weist Quick- 
Steuer Sie da rauf hin. 



HILFE UND TIPS 

Auf Knopf druck erhalten Sie leicht verstand liehe Hilfe 
Fragen wie z.B. allgemeinen Steueithemen o 



STEUERBESCHEIDE OHNE .WARTEZEIT' 

OuickSteuei druckt einen kommentierten und vollständigen Steuerbescheid aus und sagt Urnen sofort und 
vorab, mir welcher Eislottung Sie rechnen können. Zu jeder Zeit hoben Sie einen aktuellen Übeiblick über 
Ihre persönlichen Steuerdatei 




Steueifomiubien. Dubai erhalten Sie individuelle Tips, 
wie Sie beim Fiskus baies Geld sparen können. 

QUICKEN KOMPATIBEL 

Sollten Sie bereits mit fluiden nrbcritrin; £ile sleum 
levanten Daten sind nufürlich problemlos und komplett 
I von Quicken nach QuickSteuer flhetrragbai! 




Ol) sin rel ri :)fe iih r'ijui : Oj ib-ijc-i \i-: ic-ii'.i.ni clc- iniv.Kchnrlnii. vtiiv liVM-ouei nhisnusgleich fül 

Arbeiter und Angestellte bis zur Einkon ur:c-r,ii ii-liiiuic : ,ii Siiibstänrjige und Unternehmer. QuickSteuer 

ist narüdith auch mandonlenlähig ! 



EINFACH ZU BEDIENEN 

Mit QuickSteuer kbcu S c in .Vi I Kcn-rc: U'ii- 
liirc- li-i-C'riiinerslei.eici'.nuriiifetiiv.rjiiH Di; 
l.iriii|irügr;i:i:n rcigl twi n Minuten, wie un- 
■:« npi 7 cit QuickSteuer ist. 

WAS WARE, WENN... 

Mit QuickSteuer haben Sie die Möglichkeit, 

:■■■■ ■ i '■■ ' :.■■■■: .:. ; - ■;■..: ■ 

■.itii-::! ■ r.i ilnnnch entscheiden Sie, wusfär Ihre 
Finanzen um vorteilhaftesten ist. 



SPART ZEIT UND GELD 
Durch die Eingabe Ihrer persönlichen Daten erspa- 
ren Sie sich viel Zeit bei möglichen Rückfragen 
und können dabei Steuerheraterkosten sparen. 
QuickSteuer ist natürlich auch voll Steuerabzugs- 




Ja, ich will Steuern sparen ... 
für DM 49,-' bestelle ich QuickSteuer! Direkt vom Hersteller. 

Sie können auch kostenfrei telefonisch über 0130 - 86 77 68 bestellen oder per Fax: 089 - 9 61 23 75 



Telefon-Nr. (tagsüber) 



Datum 'Unterschrift 
d GmbH, Postfach II 43, D-8S730 limaning ('plus 



□ im Voraus (Scheck liegt bei) 

□ per Nachnahme zzgl. Nachnahmegebühr 

J per Kreditkarte (Amctx, Visa, Mastercurd, Eurocard) 

I I I I I I I I I I MIM II II I 



gullig bis 

MI-MI 



Unter schrift, -'Do tum 



ind erfolgt innerhalb «an 48 Stund*, 







II-] WING 
COMMANDER 3 
Ori 9 in 

II) MAGIC CARPET 
Bulffrog/Electronic Arts 

Il-I DOOM 2* 83 % 

id Software 

I (■) SYSTEM SHOCK 91 % 

1 Looking Glass/Origin 

I (■) REBEL ASSAULI 86% 

' LucasArts 

I (■) NHl HOCKEY '95 90% 

I Electronic Arts 

I (■) COLONIZATION 88 % 

I Microprose 

I l-l TIE-FIGHTER 85 % 

I LucasArts 

I II KYRANDIA 3 - MALCOLM'! REVENGE 80 % 
I Westwood/Virgin 

I (-1 WARCRAFT 83 % 

' Blizzard/Interplay 

I (-1 NASCAR RACING 88 % 

I Papyrus/Virgin 

III DIE SIEDLER 83 % 

Blue Byte 

Il-I FIFA SOCCER 85 % 

Electronic Arts 

Il-I SIM CITY 2000 90 % 

Maxis 

Il-I ANSTOSS 
Ascon 

III TRANSPORT TYCOON 
Microprose 

Il-I LIITLE BIG ADVENTURE 
Adeline/Electronic Arts 



Hill l-l THEME PARK 

■■■■19 Bullfrog/Electronic Arts 

■IL] l-l MASTER 0F MAGIC 

ctccccccccccccccccccccccUJi Microprose 

^^■jjjl |-| ACES 0F THE DEEP 

i^Hl Dynomix 

■^■jjl l-l CYBER« 
■■■ÜjJ Interplay 

■■HÜ] '■' U - S - NAVY FIGHTERS 

^^■jH Electronic Arts 

iBIl l-l PRIVATEER 
W^MXM Origin 

^mfTM l-l DAY 0F THE TENTACLE 

^^^■ü LucasArts 

■JBH.il l-l STERNENSCHWEIF 

IcccBicccccBLlI Attic 

' Dieses Spiel wurde mittlerweile in Deutschland indiiiert und dort Jugendlkhen unter 

18 Jahren nicht lugdagu'eh gemacht werden. 

Quelle: Leserzuschriften an die Reduktion PC Player. Erhenungsieitcaum: Januar 1995. 
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(-) Wirig Commander 3 


2 


(-) Magic Cnrpet 


Bdlrrog/Electronic Arts 
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H X-Wing 




LucasArts 
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(■) Myst 




Broderbund 
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(-) Little Big Adventure 


Adel, 


e/ Electronic Arts 
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(-) Coloniiultoi. + Civilizafion 




Microprose 
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1-J King's Quest 7 




Sierra 
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(-) Earth Siege 




Dynomix 
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(-) Hebel flsstiult 




LucasArts 


10 


I-) FIFA Souer 

Quelle: Karstadt AG. Erhebungszeil rnum: Joituor 1995 
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-i— - 


1 




M 

.vare 2000 
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(-) Bundesliga Manager Hattrick Soft 
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(■) König der Löwen 


Virgin 
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(-) Hanse - Die Expedition 


Ascon 
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(-) Colonization 


Microprose 
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(-> Alucldin 


Virgin 
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(-) flces of fhe Deep 


Dynomix 
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(-) Die Siedler 


Blue Byte 
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(-) Ste mensch weif 


Attic 
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{-) Si in City 2000 


Maxis 


10 


{-) Lothar Matthäus Super Sauer 

Quelle: Karstadt AG. Erhebungszeiliaum: Januar 1995. 
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Corel Dre 

Microsoft Word 6.0 

OS/2 Warp 

Horton Commander 4.0 

Cinemania '95 

Quelle: Leset Zuschriften an die Redaktion PC Player. 
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Die beliebtesten Spielefirmen 




LucasArts 
Origin 

Electronic Arts 
Bullfrog 
Virgin 



Quelle: Leseczuschrilten an die Redaktion PC Player. Erhebung;; 



Flop 5: Die gröpten Enttäuschungen 



1 Outpost 

2 Bundesliga Main 

3 Creature Shoik 



5 Wings of Glory 

Ollelle: Leserin Schriften an die Redaktien PC Player. Erhebung 5 zei träum: Januar 1995. 

Ihre Stimme Zählt! Jeden Monat starrt die Softwure- 
Industrie gebannt auf das Votum der PC Player-Leser. Um eine repräsentative 
Auswertung zu erhalten, brauchen wir auch Ihre Stimme! Nur schnell die 
entsprechende Postkarte in der Heftmitte ausfüllen, Briefmarke drauf und ab 
damit - je mehr Leser sich beteiligen, desto aussagekräftiger das Ergebnis. 




Vorschau: »Rise of the Triad« 



OHNE SKRUPEL 



Kaum zu glauben: Ein Spie- 
lehersteller wirbt in den USA 
für sein neues Produkt mit 
dem Prädikat »besonders 
brutal«. 

Der »Readme« -Text fängt harmlos an; Weil der 
Druck der Spieler so groß gewesen sei, habe 
man zu Weihnachten 1 994 diese Version 1 .0 veröf- 
fentlicht, Das fertige Spiel (Version t . 1 ) komme dann 
im Februar. Als Shareware- Anbieter kann man sich 
das leisten; hier sind die Kunden an den Download 
gewöhnt. Wer sich »Rise of the Triad« allerdings in 
Erwartung eines technisch hochwertigen Actionspiels 
aus CompuServe oder einer Mailbax besorgt hat, liest 




Zwei der sechs Möglichkeiten, zum 
DOS zurückzukehren: Aktivieren 
Sie einen elektrischen Stuhl oder setzen 
Sie Giftgas frei. 



im File »CATALOG.EXE« 
folgendes: »Themoslvio- 
lent 3D gome ever crea- 
ted!« (»Das brutalste 3D- 
Spiel, das je geschrieben 




Geschmacklos: Punkte gibt es erst, > 
Soldaten nochmal niederschießen. 



i Sie den flehenden 



Schon fliegende Augäp- 
fel und Gliedmaßen sind nicht jedermanns Ge- 
schmack, doch die Triad-Programmierer treiben den 
Zynismus noch weiter. Wer einen der menschlichen, 
uniformierten Gegner geschickt anschießt, sieht die- 
sen auf die Knie sinken und mit erhobenen Händen 
um sein Leben flehen, Punkte gibt es erst, wenn man 
dem Hilflosen nochmal »eins mit der Wümme gibt«, 
soder Jargon unter den Triad-Spie- 
lern. Nicht nur Jugendschützerwer- 
den blaß, wenn man das Pro- 
gramm verlassen will. Das Exit- 
Menü fragt, ob die Spielfigur 
wirklich hingerichtet werden soll. 
Per Zufallsgenerator werden 
Strang, Guillotine, Giftgas, Elektri- 
scher Stuhl und andere »Verfah- 
ren« ausgewählt. 

Wäre das Ganze wenigstens spie- 
lerisch gut, könnte man ja Vertei- 
digungsversuche des Herstellers 
(»selbstverständlich nur für Er- 



Trifft eine Rakete, si 

schon mal Arme, Beine oder 

Augen durch die Luft fliegen 



wachsene«, »ist ja zynisch und nicht ernst gemeint«) 
zumindest ansatzweise verstehen. Bei »Rise of the 
Triad« handelt es sich aber um einen simpel gestrick- 
ten Doom-Clone, der technisch und spielerisch ein 
Jahr zurückfunkt. Die aus Quadraten aufgebauten 
Level sind zwar groß, aber witzlos. Neue Elemente 
sind schwebende Plattformen und Katapulte, dach zur 
spielerischen Verwendung 
ist den Programmierern 
wenig eingefallen. Einzig 
und allein am Netzwerk- 
Modus wurde lang gefeilt; 
Bis zu 10 Teilnehmer, ver- 
schiedene Varianten im 
Team oder jeder gegen 
jeden , dickes Optionsmenü : 
Würde der Bildschirm nicht 
derart vor Blultriefen, könn- 
te uns die Netzwerk-Versi- 
on vielleicht sogar Spaß 
machen. (bs) 





Vergleichstest 9/94 Einzelteil 10/94 Einzeltest 9/94 

Sound System GOLD 1 6 Sound System MAESTRO 32 Sound System MAESTRO 32 

Händleranfragen erwünscht. 



Vergleichsfest 1 1/94 

Wove.System (Wovetahle) 



Übrigens; Wir machen Soundkarten, 



AKTUELLE MELDUNGEN 




Zweite Runde mit dem Teppich: 
In »Hidden Worlds« fliegen Sie den 
Magic Carpet durch eine Eiswüste. 



EIS IM ORIENT 

Teppichflieger sollten sich warm anziehen - die 
Mo g ic-Co rpeF- Da lad i 5 k »Hidden Worlds« führt Sie 
nämlich in ein Eisgebirge. 25 neue Levels, ein erwei- 
terter Nefzwerlanodus und ein frischer Zauberspruch 
sind auf der CD enthalten (»Homing Meteor«). Außer- 
dem gibtes weitere Monster und komplett neu gezeich- 
nete Grafik: Die Eiswüsten werden von Kristallschlös- 
sern und anderen Bildern abgerundet. Die Daten-CD 
soll ca. 50 Mark kosten und benötigt eine Magic-Car- 
pet-Original-CD zur Installation. 

COMPUSERVE WIRD 
PREISWERTER 

Zum 5. Februar hat CompuServe die Gebühren dra- 
stisch gesenkt. Profidienste (beispielsweise alle Spiele- 
foren) kosten nur noch 4,80 Dollar pro Stunde, egal 
mit welcher Geschwindigkeit Sie sich einloggen. Die 
Kommunikationszuschläge für die Leitungen nach 
USA entfallen völlig- wer in einer derdeutschen Städ- 
te mit CompuServe-Knoten wohnt, zahlt nur noch den 
Orfstarif- In der Grundgebühr von 9,95 Dollar im 
Monat sind 90 freie EMails enthalten -mehr als genug, 
um dem PC Player Team auf 71 333,2206 ein paar 
Leserbriefe zu schicken. 

Die Spieleforen wurden wieder erweitert: Ganz neu 
gibt es das Actionspiele-Forum »GO ACTION«, in 
dem sich olles um Heretic und Co. dreht. Gemeinsam 
mit »GO GAMERS«, »GO SPORTSIMS« und »GO 
SFORUM« kümmern sich jetzt vier Bereiche um die 
pieler. Dazu kommen vier Foren von Spieleherstel- 
ern unter »GO GAMEPUB«, in denen insgesamt 30 
■irmen Tips geben und Patches zu aktueller Software 
efern. In »GO HOTGAMES« gibt es die heißesten 
hareware-Spiele quasi umsonst - Sie zahlen nur die 
igebühren. 
Der DMV-Verlag ist ebenfalls auf CompuServe on- 



line. Mit dem Kommando »GO DMVGER« können 
Sie unsere Kollegen von DOS International, Windows 
Konkret, Highscreen Highlights, Toolbox und ande- 
ren Zeitschriften erreichen. Das Team von PC Player 
wird ebenfalls demnächst auf CompuServe vertreten 
sein; mehr dazu in einer der nächsten Ausgaben. 

WAS DU HEUTE KANNST 
BESORGEN... 

Vor gut fünf Jahren erschien auf dem Amiga »Mer- 
cena7 2: Damocles«; erst jetzt will uns Psygno 
»Mercenary 3: Damocles« für PCs beglücken, 
Während sich an der Grundhandlung nichts geän- 
dert hat, wurde das Spiel mit neuer Grafik und mehi 
Puzzles aufgefrischt. Deshalb hat sich der Herstellei 
zum kühnen Sprung von der »2« auf die »3« ent- 
schieden. 

Sie übernehmen die Rolle eines Söldners, der vor vier 
Jahren einen wichtigen Auftrag angenommen hat, 
aber jetzt erst die Zeit findet, sich um seinen Klienten 
zu kümmern. Das Resultat: Es bleiben nur vier Stun- 
den, bevor sich der Komet Damocles in den Planeten 
Eiris bohrt - schnelles Handel ist grfragt. Das SD- 
Spektakel soll Ende März auf CD-ROM erscheinen. 




Mehr als fünf Jahre dauerte die 
Konvertierung von Mercenary 2 (Amiga) 
zu Mercenary 3 (PC) 



BREMEN IST EINE 
SCHEIBE 

Bremer CD-ROM-Besitzer haben's gut, denn Bremen 
ist die erste Stadt mit einem monatlichen Magazin auf 
CD-ROM. Neben Zeitschriften-typischen Themen wie 
Veranstaltungskalender und Restaurantführer gibt es 
auch ein komplettes Branchenbuch und Infos für Tou- 
risten. Das »CD-Stadtmagazin« kostet 1 2,90 Mark 
und sollte on Bremer Kiosken zu haben sein. 

DES GOLFERS KERN 

Core Design, bisher für Adventures und Rennspiele 
bekannt, möchte auch in den Sportspiele-Markt und 
startet den Vorstoß mit »The Scottish Open Virtual 
Golf«. Vier Kurse sollen integriert werden, darunter 
der unter Golfern bekannte »Carnoustie« aus Schott- 



land. Die 3D-Darstellung des Platzes ist schlicht, wird 
dafür aber in Echtzeit berechnet; auf einem schnellen 
486er kann eine Kamera dem Ball hinterherfliegen, 
Verschiedene Blickwinkel sollen den 3D-Effekt ver- 
stärken. Neben einer normalen 18-Loch-Runde las- 
sen sich diverse schnelle Varianten wie »3-Hole- 
Shootout« oder Team-Modus anwählen. 




»Scottish Open Virtual Golf« bietet flotte 
3D-Grafik 



GIF-AHRLICHES FORMAT 

Seit knapp sieben Jahren gibt es das GIF-Format für 
Bilder mit 256 Farben; es wird von fast allen Mol- 
programmen unterstützt, Bilder auf CD-ROMs oder in 
Mailboxen sind fast ausschließlich im GIF-Format 
abgelegt. Doch erst jetzt will die Firma Unisys ent- 
deckt haben, daß sie ein Patent auf das Packverfah- 
ren innerhalb des GIF-Formates besitzt. Anstatt das 
weitverbreitete Format zu akzeptieren, droht Unisys 
mit Prozessen, Mit CompuServe hat man eine Ver- 
einbarung getroffen, so daß CompuServe weiterhin 
GIF benutzen darf. Autoren von Shareware und Profi- 
Software müssen aber mit Klagen rechnen, wenn Sie 
Programme vertreiben, die GIF-Bilder anzeigen oder 
kodieren, ohne Lizenzen an Unisys zu zahlen, (bs) 



Gold für Monty Python: In nur zwei 
Monaten hat sich das Komik-CD-ROM 
»Complete Waste of Time« in den USA 
100.000 mal verkauft. 
+++ 1994 wurde das erste Mal mehr 
Umsatz mit Spiele- CDs ais mit Lexika 
und Nachschlagewerken auf CD-ROM 
gemacht. 

*++ ÄLR hat ein externes Doublespeed- 
Laufwerk für PCs vorgestellt, welches 
auch ohne PC direkt an einen Fernseher 
angeschlossen werden kann, um Filme 
im MPEG-Format zu sehen. 
+++ Im US-Bundesstaat Virginia ist es 
seit Januar verboten, auf Computern in 
Behörden Spiele zu installieren. Bei der 
Installation von Windows müssen die 
Spiele »Minesweeper« und »Sofitaire« 
gelöscht werden. 



Jl/f JC 4 



DIE PC-KARTE MIT 
DEN UNGLAUBLIC 
MÖGLICHKEITEN!!^ 

MANIPULIERE EINGEFRORENE GAMES UND GESTALTE EIGENE 
SPEZIAL-EFFEKTE, WIE Z.B. UNENDLICHE LEBEN, ENERGIE, ZEIT 
USW.; MIT SCREEN GRABBER, MUSIC GRABBER U.V.M.! 






INSTALLIERUNG INNERHALB VON MINU 
DURCH 'AUTO INSTALL FUNKTION. 



.EINGEBAUTER CHEATFINDER 
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SEHR GUTER VIRUS-SCANNER UM NACH VIREN ZU SUCHEN. MIT 



-ZERTASTE HABEN SIE DIE MÖGLICHKEIT, E... 

KOMPLETTES STANDARD-VGA* ILD AUS EINEM BELIEBIGEN SPIEL ALS EIN STANDARD-PCX 
ABZUSPEICHERN, WELCHES SIE MIT ZEICHENPROGRAMMEN BENUTZEN KÖNNEN. FUNKTIONIERT 
JETZT AUCH MIT VIELEN NON-STANDARD-VQA-, SUPER VGA- UND TEXT-MODI I! 
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DEN INHALT VON INTERRUPT -VEKTOREN UND DIE AKTIVITÄT VON VOR- 
" "TAN. AB WELCHER STELLE DAS 



DURCHSUCHT DEN COMPUTERSPEICHER NACH "SOUND BLASTER' -FILES. ABSPEICHERBAR ALS .VOC- ODER .WAV-FORMAT. EDIT- UND 
PLAYBACK-MÖGLICHKEIT. IDEAL FÜR "WINDOWS "-EFFEKTE. FUNKTIONIERT MIT DEN MEISTEN PROGRAMMEN... AUCH MIT CD-GAMES!! 
IC GRABBER 

iOUND TRACKER-FORMAT: ABSPEICHEHBAR AUF DISKETTE UND HD. ABSPIELBAR 
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HIERAUF HABEN SIE GEWARTET !! JETZT IST ENDLICH SCHLUß MIT DEN JOYSTICK-PROBLEMEN AUF 
IHREM PC. WIR HASEN EIN PROGRAMMIERBARES INTERFACE ENTWICKELT, AN DEM MAN JEDES 
JOYPAD FÜR DAS SEGA' MEGADRIVE" ANSCHLIEßEN KANN. JEDE (RlCHTUNGS-j TASTE DIESES 
JOYPADS KANN NACH EINFACHER BELEGUNG (MITTELS KEYBOARD) EINE ODER MEHRERE TASTEN IHRER 
PC-TASTATUR EMULIEREN. HERVORRAGEND GEEIGNET FÜR VIELE BEKANNTE (FIGHTER-J SPIELE, DIE 
MAN SONST NUR MIT DER TASTATUR SPIELEN KANN, WIE Z.B. STREETFIGHTER II"*" UND VIELE ANDERE. 



INTERFACE DU 79, • 



INTERFACE t COMPETITION PRO 6 BUTTON JOYPAD NUR DU 99,- 
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Die Uncr 



Die technischen Anforderun- 
gen für Spiele werden im- 
mer abenteuerlicher. Anläß- 
lich des Hardware- Fressers 
»Wing Commander 3« 
debattierte PC Player-Autor 
Roland Austinat mit Jörg 
Rohrer, dem Technical 
Wizard des deutschen Büros 
von Electronic Arts/Origin. 

Liegl's an den faulen Programmierern oder kom- 
men Sie als PC-Besitzer wirklich nicht drumrum, 
ständig Ihre Kiste aufzurüsten? Kaum hat man sich 
vom Finanziellen Schock des letzten Hardwcreein- 
kaufs erholt, verlangen neue Programme noch luxu- 
riösere Technik für ungetrübten Spielegenuß, 
Tolle Videosequenzen und Super- VGA- Darstellung 
schmücken den dritten Teil der Wing Commander- 
Reihe, der momentan ganz vorne in den Spielehit- 
listen zu finden ist. Um ober olle technischen Fea- 
tures voll ausfahren zu können, braucht man 8 (bes- 
ser 1 6] MByte RAM; ein Pentium 90 oder DX4- 1 00 
für schnelle Super-VGA-Do rstellung wäre auch nicht 
schlecht. 

PC Player-Autor Roland Austinat sprach mit Jörg 
Rohrer, erklärtem Spielefan seit den Tagen des Atari 
800. Jörg ist seit 1 992 als Produd Marketing Mona- 
ger bei Electronic Arts Deutschland unter anderem 
für Kundendienst und Hotline-Service verantwortlich. 



V 



Jörg Rohrer, Marke- 
ting Manager bei Elec- 
tronic Arts/Origin: 
»Wing Commander 3 
ist noch einen Schritt 
weiter nach vorne 
gegangen. Das wird 
meiner Meinung nach 
auch von den Käufern 
erwartet.« 



Jörg: Man wird von Chris Roberts 
sicherlich immer wieder »extreme« 
Programmeerwarten können, das war 
schon beim ersten Wing Commander 
so, der ouf 286em nicht mehr ver- 
nünftig zu spielen wor. Wing Com- 
mander 3 ist noch einen Schritt nach 
vorne gegangen. Das wird meiner 
Meinung nach auch von den Käufern 
erwartet, 

Roland: Dann kann ich als 
Kunde aber erwarten, daß die Pro- 
dukte, die man mir für 1 50 Mark ver- 
kaufen will, sauber und effizient pro- 



grammiert sind. Warum werden z.B. 
nicht schon während des Briefings in 
der »Victory« einige Doten für den 
Weltraumflug in den Speicher gela- 
den? Das würde die Wortepousen 
doch etwas verkürzen. 



Jörg: Bei einem Missions-Briefing 
mit bildschirmfüllenden Videos, Sprache und Ani- 
mation, ist die Dotenmenge im Speicher schon so 
groß, daß man nicht noch andere Sachen rein- 
zwängen kann. Das ist definitiv ein Problem; das 
sieht Origin ganz genauso, und man hätte sich dort 
auch gewünscht, daß es noch schneller geht. Die 
3DO-Version von Wing Commander 3 wird auf- 
grund der anderen Systemarchitektur auch bei vier 
CDs kürzere Ladezeiten haben - und das trotz gerin- 
gerem Hauptspeicher. Dos ist das Problem des PCs; 
der ist von seiner Architektur her olles, nur keine 
Spielemaschine. 

§§ »Die Leute haben 
Chris Roberts 
doch schon bei Strike 
Commander für ver- 
rückt erklärt...« M» 

Mon wird sehen, wie weit sich der PC noch aufrü- 
sten läßt. Bei »Strike Commonder«, für das man 
einen 486er gebraucht hat, haben die Leute Chris 
Roberts auch für verrückt erklärt und gemutmaßt, 
daß er einen Vertrag mit Intel hätte, 

Roland: Der Verdacht kann sich aber doch 
aufdrängen, wenn mon auf dem Poster in der Wing 

3-Schachtel den Aufdruck liest; »Der Pentium-Pro- 
zessor - können Sie ohne ihn überleben?«. Darun- 
ter dann das Intel-Logo. Kommt in fünf Johren Wing 
Commonder 7 mit beiliegendem Prozessor-Upgra- 
de für 800 Mark? 

Jörg: Zu unserer Beziehung zu Intel kann man 
sagen, daß Inte! in den letzen zwei, drei Jahren ein- 
fach gemerkt hat, daß es nicht nur Anwender und 
Firmen sind, die sich dicke Rechner kaufen. Mittler- 
weile gibt es auch einige Spiele, übrigens nicht nur 
von uns, welche die Rechenstäbe solcher PCs aus- 
nutzen. Seien wir mal ehrlich; Welche Programme 




neben Windows-Anwendungen nutzen die Rechen- 
kraft eines Pentiums so wie »NASCAR Racing« oder 
»US Navy Fighters« in Super-VGA? Intel ist an uns 
herangetreten und hat gesogt: »Wir hoben im Grun- 
de schon eine Verbindung: Unsere PCs sind dafür 
do, daß eure Software darauf läuft. Und eure Soft- 
ware sorgt dafür, daß auch unsere dicken PCs ver- 
kauft werden.« 

Roland: Dabei entsteht ober die Gefahr, die 

Innovationsspirale bewußt schneller zu drehen. 

Jörg: Möglicherweise, aberclie Monopolstellung 
von Intel ist in diesem Punkt so groß, daß wir als 
Softwarehersteller keinen sonderlichen Einfluß da- 
rauf haben. Wir werden das nächste große Origin- 
Produkt mit Sicherheit auch nicht für den »686er« 
programmieren oder den Pentium als Grundvor- 
aussetzung betrachten, das steht definitiv fest. 
»Wings of Giory« oder »ßioforge« laufen auch ouf 
486ern gut. 

Origin wird ober sicherlich immer Produkte heraus- 
bringen, die an die Grenze der Rechnerleistung her- 
angehen. Als Beispiel wäre do »Privateer II - Dark 
Side« von Chris Roberts' Bruder Erin zu nennen, das 
für Januar '96 geplant ist. Im April werden dafür in 
den Pinewood-Studios in England die Filmaufnah- 
men durchgeführt. 

Die Grafik-Engine ist eine verbesserte, schnellere 
Version des Wing 3-Systems, allerdings werden die 
Hardware-Anforderungen nicht größer sein. Man 
muß sich auch überlegen: Wenn man heute ein 
großes Projekt anfängt, für dos locker 24 Monote 
Entwicklungszeit angesetzt werden können - wie 
sieht bei der Veröffentlichung dann der Hard- 
warestandord aus? 

Roland: Ein bitisches Wort zum Handbuch 
und den Installationshinweisen von Wing Comman- 
der 3: Da steht jo fälschlicherweise drin, daß man 
Smartdrive ausgeschaltet lassen soll, oder daß 



sättlichen 



man entweder XMS oder EMS benutzen konn... 

JÖrg: Das Problem von falschen Angaben in 
Handbüchern und Referenzkarten liegt daran, daß 
diese fast immer übersetzt und gedruckt werden, 
bevor die Software endgültig fertig ist. Es ist keine 
Seltenheit, daß erst 14 Tage vor der Auslieferung 
die letzte Programmversion vorliegt und dann eben 
noch eine Readme-Datei mit auf die CD oder Disk 
kommt. 

Roland: Gut, aber die liest der unbedarfte 

Spieler ja oft nicht sofort, sondern erst dann, wenn's 
hakt. Warum ist es nicht machbar, ein Installations- 
programm zu schreiben, das automatisch prüft, wel- 
che Programme im Rechner laufen und dem Spieler 
dann sagt »Ich schreibe jetzt eine an Wing Com- 
mander 3 angepaßte Version Ihrer Startdateien ouf 
die Festplatte«? 

Jörg: Das ist etwas, das man mal mit den Ent- 
wicklungsteams besprechen müßte. In dieser Hin- 
sicht hat sich aber glücklicherweise schon einiges 
getan, Vor ein paar Jahren war's noch richtig Irata- 
stroohal: da ist man davon ausgegangen, daß nur 
echte C r ccks ein Spiel kaufen und dann auch instal- 
lieren künnwi Heute ist eine Installationsleitung 
schon rra. 25 Sei'en dick Das muß auch so sein, 
sonst «innen de Jungs von der Hotline keine Tips 
zum eigentlicher See geben, sondern sind den 
ganzen Tag mn Insranotionsninweisen beschäftigt. 

99 »Wenn der Spiele- 
markt das Jahrtausend 
überleben will, 
müssen die Preise run- 
ter gehen.« M 

Roland: Wie konkret denkt Ihr denn über wei- 
tere Wing Commander- Spiele nach? 

Jörg: Wing Commander 4 wird kommen. Es 
gibt sogar nicht wenige Überlegungen, es zur sel- 
ben Zeit ais Kinofilm herauszubringen. Die Story und 
Rahmenhandlung ist mittlerweile so bekannt und hat 
so viel Substanz und Atmosphäre, daß man daraus 
sicher auch einen tollen Film machen könnte. 
Im März dieses Jahres bringen wir übrigens »Wing 
Commander Armada« für Windows mit Netzwerk- 




Roland Austinat war 
mit seinem PC-System 
glücklich und zufrie- 
den - bis er Wing 
Commander 3 instal- 
lierte: »Die Produkte, 
die man mir für ISO 
Mark verkaufen will. 



effizient programmiert 



Roland: Was 
bringt uns die Zu- 
kunft? Nur noch 
Spiele für den PC, 
die wie Wing Com- 
mander 3 aufge- 
macht sind, mögen 
ja ganz nett sein, 
Aber immer rund 150 Mark dafür 
vielleicht doch ein bißchen viel. 



Jörg: Ich denke, daß angesichts der neuen CD- 
Spielkonsolen wie Sego Saturn oder Sony Playsta- 
lion der PC härter um seine Vormachtstellung kämp- 
fen muß. Wenn man für den Preis einer Roland- 
Soundkarte eine, wenn nicht sogar zwei Konsolen 
kaufen kann, werden die wieder interessant. 

Roland: Inwieweit ist bei reinen CD-Produk- 
ten die Raubkopiererei eigentlich noch ein Problem? 

Jörg: Wing Commander 3 auf vier CDs ist für 
Raubkopierer sowieso uninteressant, obwohl ich von 
einer 80 - 1 00 MByte großen »geknackten« Versi- 
on weiß, bei der man die reine Weltraumaction flie- 
gen kann - natürlich ohne zu wissen, was man 
machen muß, weil die Briefings fehlen. »Magic Car- 
pet« ouf CD hotte z.B. schon binnen zwei Monaten 
»Strike Commander« verkaufszahlenmäßig fast ein- 
geholt, obwohl für Strike Commander viel stärker 
Werbung gemacht wurde - aber das ist halt auch 
auf Diskette erschienen. 

Wenn der SpielemarM das Jahrtausend überleben 
will, müssen die Preise runter gehen. Das könnte 
dazu führen, daß selbst eine teure Produktion in 
Wing-Commander-Dimensionen in ganz anderen 
Stückzahlen produziert, für 50 Mark verkauft wird 
und sich das ganze auch noch finanziell rechnet. 
Welches System letztendlich das Rennen machen 
wird, ist noch nicht abzusehen. Die neuen CD-Spiel- 
konsolen werden jedenfalls gewaltig aufholen. 

(Roland Austinot/hl) 
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Spiel des Monats 



Dark Forces* 

Lang ersehnter Nach- 
folger von Rebel 
Assaul t... 

Kämpfen Sie auf der 
dunklen Seite der 
Macht! 
Nur auf CD erhältlich! 

DM 86,95 

IthHour" dA109 

ces of ttie Deep dV 79 
oneintheDark3' dV 79 
rmored Fisl dA 75 
loodnet dA 68 

ifalion S Railr. Tyc. Dal. dA 62 
)rsatur Q sk-^l- hv na 
-. ii.-. 



Alien Olympics* dV 63 
Armored Fist dA 69 
Battle Bugs dV 65 
Black Hawk dA 85 
jndesligamanager 3 79 



...jnDesasier'dV 79 
onization dV 86 
Dlonss* dA 79 
.wn Patrol dV 79 
sert Strike eV 65 



rthsiege dV 85 
;ht 5 Designer dV 69 

"3 Baseball eV 79 
"5 Football eV 79 

Schach dV149 
n KA 50- dA 75 



sterof Magic dV 

...ra-iiiMhe Clans 1 dA 76 

Nascar Racing dA 69 

Pinball lllusions* dA 69 

za Connection dV 86 

ärnenschweif dV 79 

i tfie Sorcerer 2' dV 79 

;ck dV 79 



Shock 

J/Ime Patrol 
Syberia 

Dawn Patrol dV 7? 
»escent* 

Hetilenwelt-Saga dV 86 

~TiFfc¥m 




'erno dV 95 

ingsOuest1-6 dA 85 

ings Quest 7 dV 89 

Kyrartdia 3 dV 79 

lärry 1-6 Coilection" dV 79 
.Ode Runner dV 69 

ittle Big Adventure dV 89 
/lagic Carpet dV 89 
Myst dA 86 

} GA Tour Golf 486 dA 89 
EBlvateer & Strike Commander 89 
ißage von Nieioom dV 50 
Sim City 2000 dV 89 
" ! ~ton the Sorcerer dV 86 



Shanghai II dV l 
_kyrealmscf Jorune* dV 79 
Transport Tycoon dV 86 
ings dA 65 



lernenschweif dV 79 

BOT! 

lerne Park dV 79 

ransport Tycoon dV 86 
t^er a Killing Moon d V 1 09 



iian Ladies l/ll/lllje 39 

:: 69 

-eiz (Extrem') 59 

■al Valerie 2* 99 

Machine (inlerakiw) 99 

.inner) 59 



iSS Ticonderoga* dA 79 
A/acky WheeVs dA 59 
Warcraft dA 79 

HL.P ^^Cüm.nlete69 

_...._ .ad' dV 79 
Voyeur dA 89 



© 
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Der CD-ROM-Inhalt von »PC Player plus« 3/95 

Abstieg in den CD-Tunnel 




Der absolute Überflieger: Sieben Level s 
von Oescent, ohne Einschränkungen 
spiel bar! 



Schnallen Sie sich gut an: 
Unser aktuelles CD-ROM 
führt Sie in unterirdische 
Minen auf fernen Planeten, 
in einen Jet über dem 
Mittelmeer und in ein 
Forschungslabor von Darth 
Vader. 

och mehr »plus« für PC Player: Damit Sie bei uns 
weiterhin mehr als »nur« ein paar Spieledemos 
kriegen, setzen wir weitere Ideen unserer Leser in die 
Praxis um. Ab sofort finden Sie auf der CD-ROM zum 
Heft auch digitale Tips & Tricks. Natürlich werden wir 
nicht einfach Lösungen aus dem Heft nochmal auf die 
Scheibe bannen. Vielmehr packen wir spezielle Tips- 
Beiträge auf die CD, die nicht ins Heft passen. In erster 
Linie werden Sie Schummel-Spielstände, aber auch 
besonders dicke Kartensätze für komplexe Program- 
me finden. Schauen Sie am besten gleich einmal in 
das Verzeichnis „\TIPS" auf der CD, 
Gleichzeitig versuchen wir, die Tücken von Video-für- 




Privatfemsähen, wir kommen: Bewundern 
Sie die 867. Folge aus der dramatischen 
Arzt-Serie »PC Notruf«. 



Windows in Verbindung mit nicht ganz kompatiblen 
Grafikkarten in den Griff zu kriegen. Unser neuer 
VideoPlayer hat den Zusatz »Turbo« bekommen und 
sollte jetzt einigen Grafiktreibern richtig Beine 
machen. Wenn die Videos bei Ihnen jetzt schneller 
laufen, würden wir uns über eine Nachricht freuen. 
Und sollten Sie am Kiosk mal die plus-Ausgabe mit 
CD-ROM verpoßt haben: Mit dem Nachbestell-Ser- 
vice können Sie jetzt auch die CDs solo nachbestel- 
len. Mehr dazu lesen Sie auf unserem Karton in der 
Heftmitte. Weitere Anregungen wünschen wir uns zu 
den Themen »Daten Player« und »Interaktiver Test«. 
Unser Team bastelt an erweiterten Versionen und freut 
sich auf Verbesserungsvorschläge. 

Spielen Sie die neuen 
3D-Boiiden an 

Die Genre der 3D-Adionspiele hat einen neuen König 
und Sie können ihn mit Hilfe unseres ROMs ausgie- 
big anspielen: Komplette sieben Level aus Interplays 
»Descent« sind auf »PC Player plus« zu finden. 
Worum wir diesen Titel so toll finden, können Sie ab 
Seite 46 nachlesen. 

Dreidimensional geht es auch mit einem Probelevel 
aus »Dark Forces« weiter, dem neuen Sfar-Wars- 
Actionspiel; gefolgt von der Shareware-Version des 
Shadowcaster-Nachfolgers »Heretic«. Für die Freun- 
de der Flugsimulation stehen ein Jet in »US Navy Fight- 
ers« und ein Doppeldecker in »Wings of Glory« zum 
Anspielen bereit. Natürlich fehlen auch die Genres 
Adventure mit »Presumed Guilty« und Sport (»Lothar 
Matthäus Super Soccer«] nicht. 

Exklusiv auf PC 

Unser »interaktiver Test« widmet sich diesmal »Wing 
Commander 3«. Auf vielfachen Wunsch gibt es jetzt 
noch mehr Infos zum Spiel und den kompletten Test- 
bericht aus PC Player zum Nachlesen, Gleichzeitig 
hoben wir in Zusammenarbeit mit Electronic Arts 
Deutschland auf unserer CD dos Video »The Making 
of Wing Commander 3« untergebracht, welches bis- 
her nur Besitzer der »Special Edition« sehen konnten. 
Da uns die Bildqualität der Orfgin-Version nicht völ- 
lig überzeugte, wurde das Video neu digital gema- 
stert und deutsch untertitelt. 
Die »Multimedia-Leserbriefe« zeigen diesmal einen 
besonderen Gastmoderator, die erste Folge derneuen 




Kein Weiterkommen bei Cyberia? Der 
Mogel- Spiel stand öffnet alle Türen. 

Arzt- Serie »PC Notruf« und auf vielfachen Wunsch 
gibt es wieder »Outtakes« - die schönsten Pannen 
von unseren Dreharbeiten, 

CD-ROM-Probleme 
lösen 

Das CD-ROM wurde von uns sorgfältig getestet. Alle 
Demos haben wir auf mehreren Konfigurationen aus- 
probiert. Mit den aktuellesten Versionen von drei 
Virenscannern wurde das ROM auch komplett auf 
Viren überprüft. Trotzdem konn der DMV-Verlag 
keine Haftung für Schäden übernehmen, die aus der 
Nutzung von Spieledemos auf dem CD-ROM entste- 
hen, Bitte lesen Sie auch unbedingt die Hilfe-Texte in 
unserem Menü, die weitere Tips zur Problembeseiti- 
gung geben. 

Wenn das CD-ROM defekt ist, also ein Lesefehler es 
umöglich macht, das CD-ROM zu benutzen, tauschen 
wir es gerne um, Senden Sie die defekte CD an: 
PC Player, CD-Umtausch, 
Gruber Str. 46a, 85586 Poing 
In der Regel erhalten Sie innerhalb von einer Woche 
Ersatz. 

Sollte allerdings nurein einzelnes Programm bei Ihnen 
nicht funktionieren, können wir Ihnen leider nicht wei- 
terhelfen; für die einzelnen Demos sind die jeweiligen 
Programmierer verantwortlich - wir haben nur Ein- 
fluß auf unsere Eigenproduktionen, (bs) 

DAS SPIEL DES 
MONATS 

Ein neuer 5uperheld sorgt für bunte Far- 
ben: »Cleanman« wird von Scotch auf 
die Reise geschickt, um die Grauschlei- 
er in der Welt zu besiegen. Die voll von 
CD spielbare Version dieses Super- 
VGA- Ad ven tu res finden Sie auf unse- 
rem ROM; im Handel ist eine erweiter- 
te Version mit noch mehr Puzzles und 
Sprachausgabe erhältlich. 




Joysoft. 



DIE WELT DER COMPUTERSPIELE 



LADEN: LADEN: LADEN: LADEN: LADEN: LADEN: LADEN: LADEN: 

60311 FRANKFURT 56068 KOBLENZ 53721 SIEGBURG 53111 BONN 52062 AACHEN 50939 KÖLN 50676 KÖLN 40211 DÜSSELDORF 

FAHRGASSE 37 SCHLOSS STR. 16 KAISER STR. 54 MÜNSTER STR, 11 BLONDEL STR. 10 GOTTESWEG 157 MATTIA5 STR. 24-26 AM WEHRHAHN 24 

069/280170 0261/309634 02241/68045 0228/659726 0241/406912 0221/425566 0221/239526 0211/364445 



z.B.: 3.5" 

5th Fleet AH (KE) 

llthHour(DA)- 

Across the Rhine (KD) " 109.! 

Action Replay MK 4 (DA) 199 ? 

Adventure of Nikko (DA) ' 59.! 

Alladin(DA) 79." 

Alien Breed 

Tower Assault (DA) 64 

Alien Logic SSI (KE) 99 

Alien Olympics (DA] 84 

Alone in Dark 3 (KD) 

B.C.Racers (DA) " 79 

Batlle Cruiser 3000 (KE) ' 99 

Bazooka Sue (KD) 99 

Bloforge (KD) ' 

FJIankhawk (KD) 84 

Body Count (KE) 89 

Cannon Fodder2 (DA) 79 

Carribean Desasler (KD) 89. 

Colonization & Civilization (KD) 

Command S Co n quer (KE)' 

Commander Blood (DA)" 

Companions of Xanth (KE) 79. 

Crealure Shock (KD) 

Crystal Caliburn Win (KE) 79. 

Cyberia (DA) 

Cyber: 

Cyber* 

Cyclones E 

Dark Forces (KD) • 

Dark Sun 2 (KE) 

Dawn Patrot (KD) 

Descent (DA) 

Der Clou Data (KD) 

Deathgale (KE) 

Dirne City (KD) ' 

Dlscworld (KD) 



CD x.B: 



109.90 
59.90 



;e(KD) 
r (KD) 



e (KD) 
(KD) 



99 



Dungeon Master 2 (KE) 

Ecstatica (KD) 
Eider Serails 2 (KE) - 
Elite 3 (KD) - 

ESPN Baseball Tonight (KE) 
F 1 Team Manager (DA) 
Faniasy Fest SSI (KE) 
FighterWing (DA) H 

Flighl Simulator 5.01 (KD) -159. 
Flight ot the 
Amazone Queen (KD) 
Frontllnes (KE) - 
Fu» Throttle (KD) ' 
GoneFlshlng(KE) 
■ - 4 (KD) ' 

ol the Gods (KE) 
■ icn(KD)' 



PC 

Heroes of 
Might & Magic (KD) ■ 109.90 

Hokum K50 Werewolf (DA) 39.90 
Incredfble Machine 2 (KD)' 
lnnocentU.Caught2(KD}' 69.90 
l'on Assault (DA) ■ 
Jagged Alliance (KD) ' 
Jungle Strike (KE) B4.90 

Kick Ort 3 Euro.Ch.(DA) 69,90 
King Ping Bowling (DA) * 79.90 
King'sQuasl7(KD) 
Klick'n Play (KD) 109.90 

Knightsof Xenthar(KE) 129.90 
König der Löwen (DA) 79.90 

Land Ol Lore 2 (KD) - 
Legend of Kyrandia 3 (KD) 99.90 
Lemmings 3 (DA) 79,90 

Little Big Adventure (KD) 
Eden (KE) 



CD SUPER PREIS 
sä» 3.5» Z.B- 

o, m Alien Camage (KE) 39.90 

„■...II. 
Buming Steel 1 (KD) 49.90 

Burning Steel 2 SVGA (KE) 39.90 
Chaos Engine (DA) 39.90 

Co man che (KD) 59.90 

Comanche Data 1,2 (KD) je39.90 
Crazy Sports Football (KE) 19.90 
Cyberworld (KD) 49.90 

(Air Warrior.Cyberchess, 

Global Effect) 

Dark Sun (KE) 

Eishockey Mans 

te2(KD) 






är (DA) 



29. 



Magic 



31 (KD) 



Matthäus Soccer 2 (KD) 
Mechwarrior 2 (KD) • 
Menzoberanzan SSi (KE) 119. 
Metal Marines (DA) 
Metalt.: Earthslege dt 1 

Microsoft Golf 2.0 (KD) t 
Monty Pytons C.W.O.T. (KE) 
Noctropolis (DA) 



.90 



al (DA) 

Phaniasmagoria(KD) - 
Pinball llluslons (DA) 

Rise ot Robots SVGA (DA) ; 
Renegade-Interceptor (KE)" 
Royal Flush (KE) 



99.9t 



1. (KD) 



79, 



.90 



Schatten des Imperiums (KD) " 
Schwarzes Auge 2 (KD) 
Sensible World Soccer (DA) 79.9( 
Simon t.Sorcerer 2 (KD)' 
Space Fede ratio n (DA) 
Slar Trek-Next Generation (KD) ' 
Star Trek-Technlca) Manual (KE) 
Star Wars Scr.Saver (KD) 69.90 
Stardust (DA) 69.90 

Stonekeep (KE) " 
Super Carts( DA) 
System Shock (KD) 99.90 

The Dig (KE) ' 99.90 

Third Reich AH (KE) ' 99.30 

TieFighter Mission (KD)* 39.90 
U.F.O.& Master o( Orion (DA) 
US Navy Fighlers (KD) 
VicloryatSea(KE)- 99.90 



Evasive Action (KD) 
Ft Grand Prix (DA) 
Flight 5 (KE) 
Fury ot the Furries (D* 



in (KD) 
Joysoft Classics (DA) 4 

(Rail.Tycoon.Came f.Desert 
TV Sp.Footb.,Def.o.Crown, 
TV Sp.Basketb.Supremacy) 
Legend o.Kyrandla 2 (KE) 3 

Lethal Weapon 3 (DA) 



SUPER PREIS 
CD z.B: 

7th Guest OEM (KE) 49.90 
AI Ouadim S 

Dungeon Hack (KD) 89.90 

Alone i.t.Dark 1 &2 (KD) 79.90 

Black Power Line 2 (KE) 29.90 
(Sarakon.Return o. Medusa. Crime 
Tlme.Rolling Ronny.Lord o.Doom) 

Blue Force (KE) 39.90 

Burning Steel 2 (KE) 49.90 

Central Intelligence (DA) 59.90 
Comanche & Data 1+2 & 

Winzer (KD) 79,90 

Corridor 7 (KD) 39.90 

Day of Tentacle (KD) 79.90 

Der Patrizier (KD) 49.90 

Dungeon Hack (KD) 39.90 

Elite Z (KD) 39.90 

Encore Compilatiort (KE) 29.90 
(Heimdali, Thunderhawk, 
Curse ol Entchantia) 

Eye ol Bsholder 3 (KD) 39.90 

F 1 Grand Prix (DA) 49.90 
F 15 Strike EagleS (DA) 



1 (KE) 



39. 






!a (KE) 
laus Fußball (DA) 



4 (KD) 



39. 



NFLCi 

Pacilic Strike (DA) 

Paclllc Str.Speecb (DA) 
Quest (.Knowledge (KD) 49. 
(Elite 2, Humans, Nomad) 
Railroad Tycoon Del. (DA) 49. 
Ryders Cup (DA) 29. 

Sam & Max (KD) 
Sc.Theatre ol War (KD) 
SearchfortheKlrig(DA) 19, 
Slm City 2000 Data (KE) 24. 
Soccer Kid (DA) 
Tank (DA) 5.35" 
Terminator Ramp.(K 
The Games 92 (DA) 
Tie Fighter (DA) 
Trade rs (KD) 
U.F.O (KD) 

Wallstreet Manager (KD) 39. 
WarintheGulf(KE) 
Wing Armada (DA) 
World C.94VearComp.(DA)49. 




Goblllns2 (KE) 
Hannlbal (KD) 
Hell Cab (KE) 

Hurra Deutschland (KD) 29. 
Joysoft Classics (DA) 
(siebe 3.5") 

.rt Classic Sims (DA) 



Mario 



Bl.(KE) 



Megalomania (DA 
Megarace (KD) 

Might & Magic 4 (KD) 
Might 8 Magic 5 (KD) 
Protostar (KE) 
Quest (.Knowledge (KD) 

(siehe 3. 5-) 
Rebel Assault & 

Spirlt of Adventure (KD) 99.90 
Rings of Medusa 1 (KD) 29.90 
Sam S Max (KD) 79.90 

Shadow Caster (KD) 49.90 

Space Hulk (KD) 49.90 

Stronghold (KD) 39.90 

Space Crusader (KE) 59.90 

The Animals Multi Zoo (KE) 39.90 
The Greatest (DA) 29.90 

[Shuttle, Dune, Lure o.Temptress) 
WhosholJ.Rock?(KE) 49.90 
Wing Armada" 69.90 

Zool 2 (DA) 39.90 

Bei Bestellungen von Angeboten 
bitte immer einen Ersatzwunsch 
angeben, da viele Spiele 
Restposten sind. 



MACINTOSH 3 

A-Train & Contr.Set ™ 

David Bowie Jump CD 
Fury of the Furries " 
Gadget CD 
Goblins 3 dt 

Iran Hellx " CD 
Links Pro 

Rebell Assault CD dt 
Theme Park dt 

LÖSUNGEN x.B: 

Alone : r Dark 2 - 1+2 je 
Beneath a Steel Sky 
Dark Sun- 1+2 |e 

Ecstatica 

Eider Serails 

Eye o.Beholder -1 +2+3je 

Goblins - 1+2 je 

Indiana Jones - 3+4 je 

Ishar- 1+2+3 je 

King 's Ouest - 5+6+7 je 

Leg.o.Kyrandla-1+2+3 je 

Little Big Adventure 

Might & Magic -3+4+5 je 

Monkey Island- 1+2 je 

Schwarzes Auge - 1+2 je ; 

Simon ihe Sorcerer 

Ultima - 7+8 je 

Under a Killing Moon 

Wizardry-6+7je 

ZUBEHÖR z.B 

CH Pro Pedale 

Competition Pro Star 

Flightmax 

Flightstick Pro 

Gamecard 3 Auto 

Gameport 2000 

Gravis Analog Pro 

Gravis Phoenix 

Joypad/Command Päd 

Music Boss Ultra 179 

T hru st m. Lenkrad 

T|.ijj|ir,.FC5 Falcon 

Thrustm. Flight Pro 

Vivid 3D 

Wing Man Extreme 109.9( 

(KD) KOMPLETT DI. 

(KE) KOMPLETT Engl. 

(DA) Df.ANLEITUNG 

(*) NOCH NICHT DA 

VORBESTELLUNG 

SOFORT MÖGLICH 



oo 



JaysaftH 



>>^ 

, fe BLITZ BESTELLUNG 
Da geht die Post ab.... 



Ix KATALOG 


KOSTEN 
LOS 


CUPS: 6 + 9 DM 
OVORKAS5E/SCHECK: + 6 DM 

O AUSLANDVORKASSE: +15 DM 






nur gegen Vorkasse, postbar 
OTEILLIEFERUNG 

J00 DM - VERSANDKOSTENFREI 
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Test: »ran Multimedia-Bundesliga« 



RRN HUFS ROM 



Videos, Tabellen und jede Menge 
Statistik: Im Mittelpunkt des neuen »ran«- 
ROMs steht ein kompetenter Rückblick auf 

die Saison 93/94. Damals, als der 

TÖppi mit dem Uli und dann waren's doch 

wieder die Bayern... 

Da haben wir sie nun, die lieben und teuren Fernsehrechte 
an der Fußball-ßundesfiga. Billig war der Spaß nicht 
gerade, also wird fröhlich zweitverwertet. Den Fernsehsen- 
der SAT1 mag nicht nur die Aussicht auf ein paar Mark für 
die Portokasse in multimediale Gefilde getrieben haben. 
Durch CD-ROM-Ableger seiner Fußballshow »ran« möbelt 
die Schreinemakers-gebeutelte Anstalt auch ihr eher rüsti- 
ges Image etwas auf. Versuch Nr. I war ein Spiel namens 
»ran-Trainer« und entpuppte sich als fragwürdige Berei- 
cherung des Genres der Fußball-Strategiespiele. Angesichts 
der technischen und spielerischen Abgründe, die sich bei 
dieser Prachtgurke auftaten, mußten die Konkurrenten 
»Anstoss« und »Bundesliga Manager« nicht um ihre Pfrün- 
de bangen. Denn was nützt das schöne »ran«, ist am ROM 
nichts Gutes dran? 

Vorurteile gegen »ran Multimedia-Bundesliga« sind indes 
unangebracht. Denn hier handelt es 
sich nicht um ein Spiel, sondern um 
ein Fußball-Nachschlagewerk. Die 
Programmierkünste der Softwarefir- 
ma von »ran-Trainer« wurden nicht 
weiter bemüht; die Multimedia-Bun- 
desliga ist eine Koproduktion mit 






Vier Punkte bietet das Hauptmenü. Am detailliertesten wird die 
letzte Spielzeit der deutschen Elite-Liga behandelt. 



Zu jedem Spieltag der Bundesliga -Saison 93/94 gibt's reichlich 
Facts und flotte Sprüche 

Sybex und der Software- Abteilung des gediegenen Ullstein- 
Verlages. 

Das neue CD-ROM läuft unter Windows und bietet vier 
Abschnitte. Kernstück ist der Rückblick auf die Bundesliga- 
saison 93/94. Neben Kommentaren, Ergebnissen und Sta- 
tistiken zu jedem einzelnen Spiel bestaunt man dabei rund 
30 Minuten Videoclips. Hier zahlt es sich aus, daß auf das 
gute »ran«-TV-Material zurückgegriffen werden durfte. 
Manierlich digitalisiert und professionell kommentiert 
bekommen Sie alle Highlights der Spielzeit nochmals gezeigt 
- vom legendären Slalom-Tor Jay Jay Okochas gegen den 
KSC bis zum dramatischen Saison-Finish, als der SC Frei- 
burg doch noch den Klassenerhalt schaffte. Die Ausstattung 
mit Videos wirkt nicht so willkürlich wie bei anderen Fuß- 
ball-CD-ROMs, ist aber auch nicht perfekt. Bei manchen 
Spieltagen werden zwei Partien in der Zusammenfassung 
gezeigt, bei anderen gibt es hingegen 
kein einziges Video. Als mildernden 
Umstand mag man gelten lassen, daß 
irgendwann der Platz auf der CD aus- 
geht, aber fast 100 MByte wären hier 
noch zu füllen gewesen. 
Die anderen Abteilungen des Pro- 
gramms schillern nicht ganz so multi- 
medial. In der Datenbank wühlt man 
nach Kurzinfos aller Spieler, die in der 
Bundesliga je gekickt haben oder läßt sich extravagante 
Spezialitäten wie den Tabellenstand am 22. Spieltag der 
Saison 76/77 zeigen. Wer Tipparbeit nicht scheut und die 
Ergebnisse und Torschützen rekonstruieren kann, archiviert 
den Verlauf der laufenden Spielzeit. Der Rückblick auf die 
WM in den USA ist primär eine Ergebnissammlung mit ein 
paar Textseiten, aber ohne Videos. 

Manch anderes Ausstattungsdetail macht wenig Sinn. So 
bekommen Sie zwar den Text zu den Spieltaganalysen der 
Saison 93/94 auch vorgelesen, aber für eine Sammlung 
digitalisierter Standbilder der wichtigsten Kicker war kein 
Platz. Liebhaber von Hintergrund berichten werden mit ein 
paar Textzeilen abgespeist; Leckerbissen wie z.B. die schön- 




Von den dramatischsten Spielen der Saison können Sie s 
professionell kommentierte Kurzvideos angucken 

sten polemischen Interview- Statements von Lothar Matthäus 
versagt uns das CD-ROM. 

Bedienung und Präsentation bieten wenig Angriffsfläche. 
Die Anklickerei erweist sich als idiotensicher; eine »Hilfe«- 
Funktion erklärt in Augenblicken der Ratlosigkeit geduldig 
die Icon-Funktionen. Energische Musikuntermalung der 
rhythmischsten Art (für die Alteren unter uns abschaltbar) 
und wohldesignte Menüs geben dem Programm einen ange- 
nehm professionellen Charakter. Nur sporadische Tippfeh- 
ler {...da soll Gerd Müller mal in einer Bundesliga-Saison 
über 60 Tore erzielt haben...) trüben den guten Eindruck 
etwas. Argerlich: Das CD-Programm macht sich mit rund 30 
MByte prominent auf Ihrer Festplatte breit. 
Die kleinen Schnitzer rütteln freilich nicht an der Tatsache, 
daß es für Bundesliga-Fans keine bessere Saison -Aufarbei- 
tung gibt. Den Rückblick auf die turbulente Saison 93/94 
hätte man sich schon vor einem halben Jahr gewünscht, aber 
die sorgfältige Informationssamlung in Verbindung mit den 
ordentlichen Videos kann kein Konkurrent bieten. Die ande- 
ren Programmteile wie WM- Retrospektive oder eigenhän- 
diges Updaten der aktuellen Spielzeit sind ganz nette Drein- 
gaben, aber nicht 
so sorgfältig ins- 
zeniert wie die 
Rückschau, »ran 
Multimedia-Bun- 
desliga« gehört 
bei jedem ehrba- 
ren Fußball-Fan 
ins Archiv und ist 
zudem nicht 
Selbstzweck: Kein 
VHS-Band oder 
Buch kann mit den 
Zugriffs- und 
Suchfunktionen 
konkurrieren, die 
das CD-ROM be- 
schert, (hl) 



ran multimedia-bundesliga 






■ Super VGA 




■ Soundblaster 






JDOS 


■ Windows 




Empfohlen: 486er (min. 33 MHz), 8 MByte RAM 




und Super VGA. 






Programm-Typ 


Sport -Nach Schlagewerk 




Hersteller 


Ullstein Soft Media 




Co.-Preis 


DM 70,- 




Festplatte: 


ca. 30 MByte 




CD-ROM: 


ca. 550 MByte 




Anleitung: 


Deutsch; befriedigend 




Programmtext: 


Deutsch; gut 




Sprachausgabe: 


Deutsch; sehr gut 




Grafik: 


Gut 




Sound: 


Gut 




Bedienung: 


Gut 




GESAMTWERTUNC 


=s 70 - 





Identische Versand- und Ladenprei 

Dlf 

TR^umpw 



se! 




89,95 89,95 



Annnrsd flu 

Bai 3 

Ballle Bug: 
Bohle Drome 
Bullte fnr Joint 1 ; Slm 
Ballte Isle 2 
Baute hie 2 Dein 
BalHeciimer 3000 
Belrnyul Ol Krondor 

Blrakhawk 
Bland Bcwl 
BreakThru 

BundesÜgs Manager 3 
(aribberm üiwsler 
Canwri Fodder 2 
Gvillialnn 
tlirk & Play 
Cniani.alinn 
Cammonde! Blaad 



89,95 89,95 



Knighlsalfei 
Land:: af Lore 



links 386 
Utile Big Adveni 
Lade Banner 



■ 
er,-:?, ;-Ri; 
onlhy Phyton': 



llotttouolis w 
Novoslorm (Stoven 
Oldtimer 



PGATrarM«! 
Phnnlosmagoiia 
Pin ball Dienmi Deluie 



99.95 99,95 

99,95" 

89,95 89,95 



Die Siedlet 1 


89,95 




59,95 


Rings at Medina Gold 


Distworld 


89,95" 


99,95' 




Ri« nf Ihe Robots 


„Boom 3" - Hell an E arlh 


109,95 


99,95 




RomonEeal3Kradams3 


„Boom J" Mite 




49,95 




tili, 


Doppelpass 


B9.95 


89,95 


89,95 


SomKMai 


Dragon Knighl 3 


99,95' 






SF 5.0 Div. Stenerte ab 






89,95 




Sim Gly 2000 


DSA 7 - Sprachdisk 


89,95 
39,95 


B9.9S 


79,95 


SlipSIrenm 
Space (ederolian 






D5A 2 ■ Stanenschweif 


89,95 


N,K 




SpnreQurfil Deluxe (1-51 


Dungeonmoster 2 


89,95* 




79,95" 


Spore Simulator 1.0 


Enith Siege 


99,95 






Slnr (rusoder 




89,95 


B9ÜS 




Slnr Keorh 


FJlle3 


i)9,9!r 


89,95" 


79,95* 


Slar Trek- Deep Spare 9 


Eni. Pinhall Wlversion 


BWS 


89,95 




Slar Trnk -Internen"« Guide 


Erben der Erde 


89,95 


89,95 




Slnr Trek -Judgemenl RBb 


EROTIK CD'slab 18 J.) 




oh 49,95 




Slar Trek -Ncit Generation 


Eye ol Beholder Deluie (1-3 




99,95 




Slar Trek Sluifleet teodnmy 


F-14 


99,95 


109.95 




StarWorsSireensayer 


Fc-lran Gold 




109,95 




Stonekeep 


Fanlasy Empires 


89,95 


89,95 




Subwor 2050 


Elfi Soner 


79,95 


89,95 


59,95 


Syndirole 


Rghler Wing 


89,95" 






System Shor.k 

Theme Park 


flight Commander 2 


89,95- 






flight ofthc Amnion Queen 


89,95" 


89,95- 


79,95- 


HeFighter 


flight IJnlimried 




99,95- 




iie Fighter Dolo 




M? 








Frnnl Page Sporls Faolball '95 


89,95 






Front Page Spott Baseball '95 89,95 


99,95 




Ufo • Masltr of Orion 


Füll Throttle 




99,95" 




üllimrt ! Deluie 


Grandel Fleet 


79,95 


89,95 




üllimo B im 1. Speedipaik 


Hanse Deluie 


19,95 


49,95- 


44,95 


linder o Killing Moon 


Hardball 4 5VGA 


89,95' 








Bnrwh» 




99,95" 




IISHovyFighlerc(Fi) 


Hell 




89,95 




V Im Mary 5 (at Seal 


Höhlenwelt-Soga 




89,95 






IniredihleMocfiine! 


89,95- 






WrxkyWheels 


Indyror Boeing Öaln Diski 


39,95 






Wontah 


Inferno 




119,95 




Wittg Commander 1+2 Deluie 


International lemtisOpen 


89,95 


89,95 




Wing Commander 3 


lagged Allirjuce 


89,95" 






Wing Commander Armodo 


Ion .bclti nhbii 


89,95- 


89,95 




Wings nf Glory 


lungleStrike 


79,95" 


79,95- 


49,95 




KingsOueslOeluxed-i) 


99,95 


Zephyr 






. i\-, M DM Bosullw 


blink™ wir 10,50 DM Vtrsnnilk 


irraK. PrMl.p'iv, uslü S.LL IM ii-:lr 


knerheilikn 


a» +3 DM, 


KktltMlül +J 0M. BiiVirtesse-5 



69,95 79,95 



89,95 99,95 



89,95" B9.95" 



89,95" 89,95" 



89,95 89,95 



B9.95 89,95 



99,95 109,95 



89,95 89,95 



79,95" 79,95 
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Test: »Take your best shot« 




HflMPF DEN BÜROSTRESS 



Wenn zwei Cartoon-Männchen sich 
zerfleischen, hat der Liebhaber 
makabren Humors seine helle Freu- 
de an diesem »interaktiven Streß- 
Befreier«. 

Sollten Sie der Meinung sein, daß Zeichen- 
trickfilme wie »Tom & Jerry« schlecht für Kin- 
der sind, da sich die beiden Helden ständig das 
Schlimmste antun, dann machen Sie einen 
großen Bogen um »Take your best shot«. Der 
amerikanische Cartoonist Bill Plymton schuf mit 
seinen lebensnahen Büromenschen zwei Kultfi- 
guren, die dank MTV auch in Europa bekannt 
wurden. Die beiden haben nichts anderes zu tun, als ein- 
ander auf makabere Weise die Köpfe einzu- 
schlagen. Abgesehen von diversen Faust- 
schlägen auf die Nase greifen die beiden auch 
zu Dynamit, Kanonen, Felsbrocken oder Sche- 
ren, um sich das Leben schwer zu machen. 
Was Ihnen das alles am PC bringt? Ganz ein- 
fach: Sie sollen sich damit abreagieren. Die 
Programmierer von »7th Level« raten bei- 
spielsweise dazu, bei Telefonaten mit unge- 
liebten Gesprächspartnern nebenher eine der 
Figuren zu verprügeln. Dementsprechend ein- 
fach ist auch die Bedienung. Mit der Maus 
oder einer simplen Tasten kombinationen lei- 
ten Sie die Aktionen ein, die dann im typi- 
schen Stil von Bill Plymton gezeigt werden. 
Die Figuren sind dabei exakt so zu sehen, wie 
sie auch in den Cartoon-Serien auftreten: Mit 
rosa Schweinsköpfen, unvorteilhaften Anzü- 
gen und stoischem Gesichtsausdruck. 
Während der eine von beiden gerade seine 
Aktion vorbereitet, bleibt der andere ruhig ste- 
hen und harrt der Dinge, die da kommen. 
Wer nicht nur Freude an den destruktiven 
Charakterzügen der beiden Figuren hat, son- 
dern sich auch spielerisch betätigen will, 
beschäftigt sich mit drei kleinen Games. In der 
»Breakout« -Variante schießen Sie eine Stahl- 
kugel auf die Köpfe der beiden, die dann in 
immer wieder neuen Animationen explodie- 
ren, schrumpfen oder anderweitig deformiert 
werden. Eine leicht verbesserte Version des 
uralten Automaten- Hits »Pong« istauch dabei. 
Hier dürfen Sie mit bis zu vier Schlägern 




Die »Pong «-Variante wird mit 
gern gleichzeitig ganz schön k 




eichzeitig eine 5tahlkugel 
steuern und den wehrlosen 
Kopf in der Mitte des Spiel- 
felds treffen. Die Baseball- 
Parodie »Batter up!« ist eine 
martialische Abart des ame- 
rikanischen Nationalsports. 
Eine Baumaschine wirft 
Ihnen den Ball zu, den Sie schwungvoll auf eines der Ziele 
an der Bande donnern sollten. 

Ahnlich wie beim irrwitzigen Monthy- Python -CD- ROM run- 
dete 7th Level das eigentliche Programm mit einem »Desk- 
top Plymtonizer« ab, der diverse Bildschirmschoner, ste- 
hende oder animierte Grafiken als Windows-Hintergrund 
und unterhaltsame Geräuscheffekte enthält. Diese sorgen 
nicht nur für Abwechslung bei den Systemmeldungen, son- 
dern untermalen auch jeden Tastendruck mit Schuß- oder 
Schlaggeräuschen. 

Über den praktischen Nutzen des Programms darf je nach 
Geschmack gestritten werden: Für Plymton-Fans ist es ein 
wahrer Leckerbissen, da die Cartoons sehr 

schön gezeichnet sind. Streßgeplagte Com- i 

puterbesitzer mit einem Hang zum Maka- Vjrjt**!** 
beren werden nach einigen Stunden mit die- *&n/f 




Auch eine Art, Kopf- 
weh zu bekämpfen: 
Die beiden Figuren 
schenken sich nichts. 



beren werden nach einigen 
sem Programm 
wohl etwas locke- 
rer in die Welt 
blicken, dafür 
aber ihre Tastatur 
ziemlich mal- 
trätiert haben. 
DochwermitBild- 
schirmschonern, 
gewalttätigen 
Cartoons und Bü- 
rostreß nichts am 
Hut hat, wird an 
diesem Pro- 
gramm wahr- 
scheinlich nicht 
viel Reizvolles fin- 
den können, (fs) 



/ 



M tahe qoui best shot 




■ Super VGA 


■ Soundblaster 




-i General MIDI 


j CD-Audio 


_i DOS 


■ Windows 


Empfohlen: 486er (m 


n. 33 MHz}, 8 MByte RAM 


und Maus. 




Programm-Typ 


Interaktiver Screensaver 


Hersteller 


7th Level 


Ca.-Preis 


DM 130,- 


Festplatte: 


co. IS MByte 


CD-ROM: 


ca. 2S MByte 


Anleitung: 


Englisch; gut 


Programmtext: 


Englisch; wenig 


Sprach ausgäbe: 


Englisch; wenig 


Grafik: 


Gut 


Sound: 


Befriedigend 


Bedienung: 


Gut 


GESAMTWERTUNG 
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Die brandneuen 
CD-ROM Spiele 



So finden Sie Ihr Spiel : 

1 : Action 2: Simulation e : engl. Spiel 

3: Adventure 4: Sport e/d : deut. Anleitung 

5: Rollenspiel 6: Geschickl. d : komplettdeutsch 
7: Sammlung 8: Strategie 



KnooperWeg144 24105Kiel 

Tel. 0431-5676 79 

-567676 

Fax. 0431- 57 83 80 



Computersystems GmbH 
Laden & Versand 

Körnebachstr. 95 44143 Dortmund 

Tel. 0231 -5311 334 

-53 11 335 

Fax. 0231-53 11 333 

Mo -Fr 10.00 -18.30 Sa 10.00 -14.00 
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Angebote Unsere Spiele des Monats: 



«BT 



i MWXIMXIM 



WfSSmBSmmmSm 



Descent 



Rise of the Triad 



Top - Spiele 

Alone in the Dark| 

95, 

Discworld 

95. 



Komplett 
I deutsch nur 



Freddy Pharkas 



Komplett 
| deutsch nur 



Incredible 
Machine II 



König der Löwen 



Komplett 

I deutsch nur 



Master of Magic* 

97, 

USS Ticonderoga 

79, 



Komplett 

I deutsch nur 



nur 



I 






■•ffl, r mm 



e 



'-•■ ■- ■ ■■■■-■. ■ 



öö 



Die Lieferung erfolgt gegen Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland 
nur gegen Vorkasse (Euroscheck + 20.- DM). UPS NN zzgl. 1 7.- DM, bei 
Vorkasse zzgl. 1 0.- DM. Post NN zzgl. 1 0.- DM, bei Vor 
Als Vorkasse wird generell nur Euroscheck akzeptiert ! Auf Wunsch 
' ' in Si che rh ei tsver Packungen (+ 3,50 DM). 




Test: »Encarta '95« 



o 



HISSEN IST MACHT 









■ 









Iran F»ct Bai 




e 


htaq 




« 












o 


KelaDd 




■ 


Uelanü'sWsstCoast 




ü 


Iris 






Irisn Flsg and Anthem 




« 


IrlshJg 




M 








Iran Age Dagger ana Spi 




■ 






■ 


Iroquois Mask 


*H 
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Neuauflage des besten CD- 
ROM-Lexikons aller Zeiten: Für 
die 95er-Edition spendierte 
Microsoft seinem »Encarta« 
neue Facts, schönere Menüs und 
noch mehr Funktionen. 

Die Parade-Sparte für sinnvolle CD-ROM- 
Anwendungen heißt »Enzyklopädie«. In 
Buchform nimmt ein solches Monstrum gerne 
mehrere Meter Regalfläche ein, ist umständ- 
lich zu bedienen und kostet auch nicht viel 
weniger als so mancher Gebrauchtwagen. Da 
klickt man sich doch lieber durch das intelli- 
gente Such- und Querverweissystem von 
»Encarta«, dem ungeschlagenen Champion 
auf dem Gebiet der Multimedia-Nachschla- 
gewerke. 

Dank brachialer Packtechniken bringt Micro- 
soft auf einer einzigen CD Erklärungen zu über 26.000 Begrif- 
fen unter, spendiert rund 8.000 Standbilder und insgesamt 
acht Stunden lange Audio- Schnipsel. Digitalisierte Videos sind 
üble MByte- Fresser; aus Platzgründen gibt es deshalb nur 30 
solcher Clips. 

Die Anschaffung von Encarta '95 lohnt sich nicht nur wegen 
der aktualisierten Informationen wie z.B. Nelson Mandelas 
Wahlsieg in Südafrika. Microsoft verpaßte der Benutzer- 
oberfläche einen neuen, sehr gefälligen Look und ließ sich 
einige schlaue Zusatzfunktionen einfallen. 5o gibt es zu 6 The- 
men sogenannte »Inferactivities«; kleine Lernspiele, bei denen 
Sie interaktiv mit der Materie vertraut gemacht 
werden. Wieder dabei ist »Mindmaze«, ein 
Quiz in der Tradition von »Trivial Pursuit«: 




Mit d 



»hin 



Such- und Blätter- 
Hilfen stäbern 
Sie z.B. alle Einträ- 
ge auf, xu denen 
es Multimedia- 
Gimmkks gibt 




n 


B. PTBM 

C. Draj Unc TlMtre 



Beim Quizspiel »Mindma: 
nenes Wissen in Punkte u 



' setzen Sie Ihr frisch gewon- 



i Look - die Übersichtlichkeit leidet nicht darunter 

müssen Sie sich Raum für Raum zum Ausgang vorarbeiten. 
Doch jede Tür öffnet sich erst nach Beantwortung einer Wis- 
sensfrage. Die Themengebiete und der Schwierigkeitsgrad 
sind einstellbar. 

Im Prinzip gehört Encarta '95 in jeden guten Haushalt, Das 
Herumwühlen in den fundierten Daten beständen macht ein- 
fach unverschämt viel Spaß. Der einzige große Haken sind 
die englischen Texte: Aufgrund der Informationsfülle wäre eine 
Übersetzung zu aufwendig; Microsoft plant leider keine deut- 
sche Version. Neben der Sprachhürde ist deshalb auch eine 
US-Lastigkeit bei vie 
Lebenslauf von 
Talkshow-Master 
David Letterman 
wird z.ß. ausführ- 
lich wiedergege- 
ben, aber von 
einem gewissen 
»Rudolf Schar- 
ping« hat Encarta 
noch nichts gehört. 
Davon abgesehen 
ein Top-Produkt: 
unbedingt kaufen 
- sofern Sie mit 
dem Englisch 
zurechtkommen. 
(hl) 



SM 




■ Super VGA 


■ Soundblaster 


J ^oundblastei Pro 


J General MIDI 


J CD Audio 


_i DOS 


■ Windows 


Empfohlen: 486er (min. 50 MHz), 8 MByte 


RAM und Super VGA 




Progromm-Typ: 


Enzyklopädie 


Hersteller: 


Microsoft 


Ca.-Preis: 


DM 200,- 


Festplatte: 


ca. 7 MByte 


CD-ROM: 


(a. 675 MByte 


Anleitung: 


Englisch; gut 


Programmtext: 


Englisch; viel 


Sprachausgabe: 


Englisch; gut 


Grafik: 


Gut 


Sound: 


Gut 


Bedienung: 


Sehr gut 


GESAMTWERTUNG 
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major tom '94 

enken Sie doch einmal zurück: »Völlig losgelöst, 
von der Erde, schwebt das Raumschiff...« san- 
gen wir enthusiastisch Anfang der 80er Jahre, wipp- 
ten die noch jungen Körper selig zu den simplen 
Klongen der Neuen Deutschen Welle und gönnten 
Peter Schilling seinen überraschenden Erfolg. Jener 
etwas profilarme Sänger verschwand aber nach die- 
sem Hit schnell wieder in der Bedeutungslosigkeit 
und ward fortan nicht mehr gesehen. 
Vor einigen Wochen tauchteerwiederauf,miteinem 
Projekt namens »Bomm-ßastic« und einer aktuellen 
Platte im Gepäck. Doch statt eines neuen Songs prä- 
sentierte Schilling die Techno-Version seines zwölf 
Jahre alten Hits und ließ ein kleines Computerspiel 
drumherum schustern, dem aktuellen Zeitgeist ent- 
sprechend. Durch dieses Programm soll sich derKäu- 
fer wühlen, um an Informationen über den Mensch 
und Künstler Peter Schilling heranzukommen. 
Die Räume einer Raumstation verbergen Videoclips, 
Animationen und Songschnipsel aus alten und aktu- 
ellen Zeiten, sind ober wegen der langen Ladezei- 
ten eher Frust- als Lustspender und auch die beiden 
als Audio-Tracks vorliegenden Mixes von »Major 
Tom« können kaum berauschen, Die Neufassungen 
reichen eben nicht an den genialen Charme der ouf 
Minimalismus getrimmten Neuen Deutschen Welle 
heran. (fs) 



beotclub 70 



major tom 94 




■ Super VGA 


■ Soundblaster 






■ CD-Audio 




■ Windows 


Empfohlen: 486er (m 


n. SO MHz), 8 MByte RAM 


und Maus. 




Programm-Typ 


Musik- Videoclips 


Hersteller 


Bremer Interaktive Medien 


Ca.-Preis 


DM 40,- 


Festplatte: 


ca. 2 MByte 


CD-ROM: 


ca. 450 MByte 


Anleitung: 


Deutsch; befriedigend 


Programmtext: 


Deutsch; befriedigend 


Sprachausgabe: 


Deutsch; befriedigend 


Grafik: 


Befriedigend 


Sound: 


Befriedigend 


Bedienung: 


Ausreichend 


GESAMTWERTUNG 
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s ist schon interessant, gut 20 Jahre in die Ver- 
gangenheit zu blicken und auf Musiker zu 
stoßen, die teils auch heute noch die Konzertsäle 
unsicher machen. Das CD-ROM »Beatclub 70« holt 
noch einmal längst verstaubt geglaubte Hits von ein- 
stigen Größen hervor wie »Zager & Evans« (»In tbe 
year 2525«] oder »Black Sabbath«, die düster »Iran 
Man« schrubben. In den 60er und 70er Jahren war 
der Beatclub das Parade-Musikprogramm im 
beschränkten deutschen Fernsehangebot. Diedama- 
ligen Moderatoren sind zwar nicht persönlich auf 
dem CD-ROM zugegen, doch der nostalgische Reiz 
ist nett. Allerdings können die winzigen Videos qua- 
litativ kaum überzeugen, obwohl sie im Gegensatz 
zum letzten Beatclub- Produkt jetzt in Farbe zu sehen 
sind. Der unvergeßlich irre Blick von Ozzie Osbor- 
ne, dem damaligen »Black Sabbath« -Sänger, geht 
im Pixel-Chaos völlig verloren. 
Soundmäßig wurce eoenfol s gespart, denn CD- 
Qualität erreiche'- die d-c tcl sierten Klänge von 
Hendrix & Co. bei we rem nicht. Auch die diversen 
Informationen rund um aie Kunsnersind spärlich und 
reichen nicht viel weiter als zu den damaligen Charts. 
Übrigens; Obwohl ursprünglich weitere Folgen des 
CD-Beatclubs geplant waren, wird vorerst nichts dar- 
aus - genaue Gründe dafür waren bei Telemedia 
nicht zu erfahren, (fs) 



H beatelob 70 




^VGA 


■ Super VGA 


■ Soundblaster 






j CD-Audio 




■ Windows 


Empfohlen: 486er (min. SO MHz), 8 MByte RAM 


und Maus. 




Programm-Typ 


Musik- Videoclips 


Hersteller 


Red Bai loan /Telemedia 


Co. -Preis 


DM 80, - 


Festplatte: 


- 


CD-ROM: 


ca. 290 MByte 


Anleitung: 


Deutsch; befriedigend 


Programm lex t: 


Deutsch; befriedigend 


Sprach ausgäbe: 


- 


Grafik: 


Ausreichend 


Sound: 


Ausreichend 


Bedienung: 


Befriedigend 


GESAMTWERTUNG 


30^fc^ 
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techno trance music 

oben Sie auch schon mal davon geträumt, als 
smarter Techno-DJ von den schwitzenden 
Raver-Massen gefeiert zu werden? Das CD-ROM 
»Techno Trance Music« ermöglicht es zumindest im 
kleinen Rahmen, sich mit Samples und Rhythmen 
vertraut zu machen. Sie dürfen zu den acht Songs 
der CD vorgegebene Geräusche und andere Sound- 
Schnipsel abspielen. Aber geben Siesich keinen Illu- 
sionen hin: Obwohl die Soundqualität sehr hoch ist, 
funktioniert das Mini-Heimstudio nicht besonders, 
denn das Abspielen der Samples über die Tastatur 
nervt durch eine eklatante Zeitverzögerung, 
Neben acht Trance-Songs im CD- Audio- Format 
befinden sich noch digitalisierte Videos zu den Lie- 
dern auf der CD. Unter anderem ist auch der Hit 
»Hyper Hyper« des in der Szene umstrittenen Pro- 
jekts »Scooter« zu sehen. Verständigungsproblemen 
beim nächsten Rave-Besuch beugt das Techno-Lexi- 
kon mit allen wichtigen Fachausdrücken vor und mit 
dem simplen CD-Player hören Sie alle Lieder über 
die Soundkarte ab. 

Selbst für Fans ist »Techno Trance Music« kein Muß, 
denn diemäßigen Videos sind ebensowenig Kaufan- 
reiz wie das Lexikon oder das bescheidene Puzzle. 
Da rettet auch die schmachtende Frauenstimme nicht 
mehr, die jeden Mausklick mehr sinnlich denn sin- 



nig kommentiert. 



H 



i. 


techno tronce music 










■ Super VGA 


■ Soundblaster 




_l General MIDI 


■ CD-Audio 




■ Windows 


Empfohlen: 486er [m 


n. 33 MHz), 8 MByte RAM 


und Maus. 




Programm-Typ 


Musik- Videoclips 


Hersteller 


Prefix/BMG 


Ca.-Preis 


DM 40,- 


Festplatte: 


ca. 0,5 MByte 


CD-ROM: 


ca. 200 MByte 


Anleitung: 


Deutsch; befriedigend 


Programmtext: 


Deutsch; befriedigend 


Sprachausgabe: 


Deutsch; befriedigend 


Grafik: 


Ausreichend 


Sound: 


Gut 


Bedienung: 


Gut 


GESAMTWERTUNG 
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Tjgjj wjiii. 



spirit of snoiuboardino the mash — the oripin bihe Luorld 



Der eine hat das Brett vorm Kopf, der andere an 
den Füßen. Während das Abschmirgeln von 
verschneiten Alpenhängen mit ordinären Skiern in 
spießige Image-Gefilde abglitt, bleibt dos Anschnal- 
len eines Snowboards die hippe Alternative fürs 
Jungvolk, Statt zwei Brettern hat man nur noch eines 
und diese Städtchen zum Balancieren lassen wir 
auch gleich weg. Läßt sich mit einem solchen Uten- 
sil überhaupt lebendig das Tal erreichen? 
Warum und wiedos genau geht veranschaulicht die- 
ses CD-ROM, das in sechs Kapiteln Anfängern und 
Fortgeschrittenen die Snowboard-Essentials vermit- 
telt. Halt ein »multimediales Hypersnow-Erlebnis«, 
wie uns die Pockungsrückseile glaubhaft versichert. 
Die Demonstration der Fahrtechniken ist in appetit- 
liche Häppchen unterteilt und müht sich, mit digita- 
lisierten Bildern und Videos für Erleuchtung zu sor- 
gen. Allerdings wird mon vom Zugucken ollein mit 
Sicherheit kein Snowboardler: Übungsstunden vor 
Ort kann ein CD-ROM nicht ersetzen. Nett illustrierte 
Kapitel über die Geschichte des »Schneebretts«, Rei- 
setips und Wissenswertes über die Sicherheit run- 
den die Scheibeob. Als Bonus darf ein simples Snow- 
board-Geschicklichkeitsspiel nicht fehlen. 
Bilder und Videos sind technisch solide; nur die aus- 
ufernden Nachladezeiten können ouch bei Festplat- 
ten-Teilinstallation aufs Gemüt schlagen. (hl) 




Empfohlen: 486er (min. 33 MHz), 8 MByte RAM 
undCD-ROM. 

Programm-Typ S no wboa rd- N achsch lage- 
werk 

Hersteller DK Software 

Ca.-Preis DM 100,- 

Festplotte: in, 1 - 25 MByte 

CD-ROM: ca. 620 MByte 

Anleitung: Deutsch; befriedigend 

Programmtest: Deutsch; gut 

Sprachausgabe: Deutsch; gut 

Grafik: Gut 

Sound: Gut 

Bedienung: Sehr gut 

GESAMTWERTUNG: 



icht die CD-ROM zum Kinoerfolg, sondern die 
Multimedia-Version der zugrundeliegenden 
Comic-Serie stellt »The Mask - The Origin« dar. 
Anders ols im Film wechselt die »echte« Maske häu- 
fig ihre Besitzer und verändert deren Charakter, so 
daß anfänglich gute Absichten in einer Orgie von 
Gewoll und Rachsucht enden. Auch die Stimmung 
des Comics unterscheidet sich vom Slopstick- 
Ambiente des Kinofilms, teilweise gehl es äußerst 
gewalttätig zu. 

Für die CD-Umsetzung wurden Or g -ol Com.cs ein- 
gescannt und in fünf Kapitel unterteilt Englische 
Sprecher lesen auf Wunsch scrrriiche Texte vor, 
außerdem bekommt mon zu den teils onimierten 
Bildsequenzen Geräusche und c.e eine oder ande- 
re Melodie zu hören. Insoweit wurde die von Mike 
Richardson erdachte und bei Dork-Horse-Comics 
erschienene Serie durchaus aufgewertet. 
Im Grunde aber ist The Mask schlicht und einfach 
ein Comic, den man eben am Computer liest. Auto- 
matisches oder manuelles Einladen der nächsten Bild- 
schirmseite, gezieltes Anspringen einzelner Seiten und 
eine Lesemorke machen dos Durchforsten der Kapi- 
tel komfortabel. Die Sprachausgabe läßt sich natur- 
lich auch abschalten. Wer vor der brutalen Handlung 
nicht zurückschreckt, darf sich auf mehrere Stunden 
andauernde Unterhaltung freuen. (la) 
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the mash - 


the origin 




■ Super VGA 


■ Soundblaster 






■ Windows 


Empfohlen: 486er (min. SO Mhi), 4 MByte RAM 


und CD-ROM 




Programm-Typ: 


Multimedia-Comic 


Hersteller: 


Cambrix Publishing 


Ca.-Preis: 


100 Mark 


Festplatte: 


- 


CD-ROM: 


ca. 230 MByte 


Anleitung: 


Englisch; befriedigend 


Programmtext: 


Englisch; mittel schwer 


Sprachausgabe: 


Englisch; gut 


Grafik: 


Gut 


Sound: 


Befriedigend 


Bedienung: 


Gut 


GESAMTWERTUNG 
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ie wollen die hehre Kunst des Mountain-Bikings 
erlernen, haben ober noch kein passendes Velo? 
Donn könnte Ihnen »Bike World« helfen, dos sich 
eher an Einsteiger richtet, statt an erfahrene Berg- 
Radler-Profis. Vom Hauptbildschirm ous verzweigt 
man zu Untermenüs wie »Kaufberatung«, »Ge- 
schichte« oder »Natur«, Die einzelnen Seiten sind 
grafisch unterschiedlich gestaltet und verfügen 
zumeist über eigene Bildschirmmasken. 
Vor ollem die Programmpunkte "Magic Bike« und 
»Schalt-Simulator« fallen ouf. Ersteres zeigt an 
einem digitalisierten Fahrrad sämtliche Bestandteile 
eines Mountainbikes, bei letzterem müssen Sie eine 
[von der Seite gezeigte) Gebirgsstrecke durch rich- 
tiges Schalten meistern. Allerdings überzeugt das 
Scholttroining grafisch und »spielerisch« donn doch 
nicht so ganz. 

Mit dem jederzeit aufrufbaren »Navigator« geht's 
zurück zur vorherigen Seite oder zum Hauptmenü. 
Obwohl viele Themen abgehandelt werden, sind die 
Texte ein wenig kurz geraten - in wenigen Sätzen 
wird Ihnen z.B. ein Fahrkunststuck »erklärt«, frei 
nach dem Motto: »Und siehe da - dos Fahrrad 
fliegt!«. Für die interessierte Zielgruppe ist Bike 
World ein ansprechendes Multimedia-Produkt mit 
zahlreichen Fotos und Videoschnipselrt; nur die 
Ladezeiten stören etwas. (la) 
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■ Soundblaster 


■ Super VGA 

■ Windows 


Empfohlen: 486er jn 
und CD-ROM 

Progrumm-Typ: 

Hersteller: 
Ca.-Preis: 

Festplatte: 
CD-ROM: 
Anleitung: 

Programmtext: 

Sprachausgabe: 

Grafik: 

Sound: 

Bedienung: 

GESAMTWERTUNG 


in. 50 Mhz), 8 MByte RAM 


DK Software 
DM 100,- 

ctt. 520 MByte 
Deutsch; befriedigend 
Deutsch; gut 
Deutsch; befriedigend 
Gut 

Befriedigend 
Gut 



Versandtelefon : 
02803 - 1 35-? 
02803 - 8530 
02803 - 71«? 
Fax : 
02803 -81<S>1 



Ladenlokal - 

Neueröffnung 

04.02.95 

Dortmund - Horde 

Herrmannstr. 49 



DRom 




X - Wing 
DA 59,95 

Zuzügl sechs brandneue Missionen 
3D-Grafiken,Sprachausgbbc und | 



Fl5SaTkeEagle3 
F1,7A-Nighrhawk 
FIFA Soocer 
Formula One Grand 



Incred Maschine 2 

Indiana Jones I 

Inferno 

Inlsm. Tennis Open 



34.05 SuperhlxagHoboken EV 67,95 Cycli 



DA 34,95 Syslem Shock 

DV 64,95 T.F.X 

DA 34,95 Theme Park 

DV x79.95 Theme Park 

DA 34,95 Tie Fighler 

DV 39,95 Tie Fighler Data 

DV x74,95 Transport Taycoon 

DV X67.95 URO. Enemy Unkn 

DV 47,95 Uloma 7 

DV X87.95 Umvetse 

DV 54,95 Warcraft 

EV X67.95 Wing Armada 



DV 74,95 Cyba 

4» ^ DA 89.95 



Mighl & Magic 3-5 

NHL Hockey 95 
DA 74J5 NASCAR Racing 
DV 99.9 5 Noctropolis 

Kovastorm 

Oldümei 



x"™,95 Gravis Joystick - 
87,95 Analog Pro 
"o.'i? Gravis Game Päd 
79,95 Joystick Standard 



DV 89,95 Das sehwi 

DV X37.95 Dai 

DV 89,95 Day ofTentacle 

DV 89,95 Death Gate 

DV 34,95 Decent 

DV 67,95 Dar Panzergeneral 

DA 79.95 Desert Sinke 

DA 64,95 Dia Höhlanwdt Saga 

DA 29,95 Die Saga v.Nientom 

«79^95 Discworld 

Dogfighl 



Auge 2 DV 79,95 I 



WlNSS OF 6L0RV 

69,95 



EV 




deutsche Version 



DV 49,95 PGA Golf 486 

DV xK7,95 Pinbal Wizard 

, Klik'n Plctv ,, X-Wlna "n, w" DA w» faMin^wD 

L DV87,9 5 ! ' Compilation Dragon Lore p£J 4 

L^irunie^ ET"»«, DV 69,95 ! _ DV 69,95 Jpowerdrive 

Ind. aller Z u iaumls »Ionen ^ ' Dreamweb DV 74,95 Quarantine 

DV 49,95 DungeonmasteT 2 DV x 79,95 RAN Tramer 

DA 39.95 DXXM 1+7. Utilities EV 39,95 Ravenloofl 



CD-ROM Vi 

FischelniinRilermln - 

Woche 



'4,95 X - Wing Upgrade 
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ßebel 



^pTitttÄergerier a t 

[ 3,5 79,95 



DA 89,95 

DA x69,95 Original Crcal 

DA 67,95 

DA 34.95 Soundblaster 

DV 79.95 

DA 54,95 Soundblaster 

DV 79,95 Edition ohne 

DV 87,95 

DV 69.95 Soundblastür 



59.95 Soundblaster 

B4.95 

54,95 



Otlo Rehagel Soccer DV ..69,95 V Deutsche Anleitung 

Versandkosten : Ab 250 DM Portofrei/Bei Vorkasse 6,90 DM Porto /N 

Abkürzungen : DV - Spiel u. Anleitung deutsch I DA = Deutsche Anle 
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Dos CD-Märchen 
läßt den Kids die 
Entscheidung, wie 



i 



Nicht zu verwechs 
Film »Aladdin«: Schehi 
erzählt das Märchen 



MÄRCHEN- 
ROM 



Test: »Aladin und die Wunderl 



Aladins Flug auf dem magischen Teppich 
gibt's jetzt als Multimedia-Märchen auf 
CD-ROM. Ist dies das Ende für alle vorle- 
senden Omas? 

Es war einmal vor gar nicht allzu langer Zeit. Da gab es 
einige Programmierer, die jammerten gar fürchterlich: 
»Den ganzen Tag müssen wir unseren Kindern Märchen 
erzählen. Wie sollen wir denn da programmieren?« Und 
die Verzweiflung wuchs täglich. Doch eines schonen Tages 
kam dem größten und mächtigsten unter ihnen ein Gedan- 
ke. »Laßt uns doch ein interaktives Märchen für CD-ROM 
schreiben«, schlug er vor, »dann sitzen die Kinder vor dem 
PC und wir haben unsere Ruhe!« 
Großer Jubel brach aus und die 
geplagten Programmierer sahen 
endlich wieder einen Silberstreif 
am Horizont. 

Ob es sich nun genau so zuge- 
tragen hat oder nur so ähnlich, 
weiß man bei Märchen ja nie. 
Tatsache ist nur, daß es die Mul- 
timedia-Märchen wirklich gibt. 
»Die Schöne und das Biest«, 
»Dornröschen«, »Gullivers Rei- 
sen« und »Aladin und die Wun- 
derlampe« werden weitab von 
kuscheligen Omas per Audio- 
Track und Computergrafik er- 
zählt. Scheherazades Märchen 
aus 1001 Nacht haben wir 
einem genauen Test unter- 
zogen und uns die langen 
Winterabende mit der 
berühmten Geschichte 
um Aladin versüßt. 
Nach der einfachen In- 
stallation kann es gleich 
losgehen. Der Windows-Bild- 





die pc |VMiea-mertung 



Über Sinn und Unsinn eines Märchens 
auf CD faßt sich natürlich streiten. 
Wer neuen Techniken aufgeschlos- 
sen gegenübersteht, erkennt die Vor- 
teile: Schöne Bilder, passender 
Sound, eine gut erzählte Ge- 
schichte und vor allem die 
unterschiedlichen Hand- 
lungsstränge. Nachteil: 
Das CD-ROM reizt dazu, 
den PC als Kinder-Ruhig- 
stell-Maschine zu miß- 
brauchen. Wer das ver- 
meiden will, setzt sich ein 
fach mit vor den Computei 



Konzent 
tion 10 « 
Spielen 
10% 



Auf der Theke lagen 
drei köstliche Früchte - 
ein Apfel, eine Birne 
und eine Orange. Aladin 
betrachtete sie und versuchte, 
sich zu entscheiden. 

Welche Frucht sollte er 
wählen - den knackigen 
Apfel, die süße Birne oder 
die saftige Orange? 
Welche würdet Ihr wählen? 



(Klick! die Frucht Eurer Wahl an) 



J 



schirm ist in zwei Bereiche unterteilt: Rechts sehen Sie den 
erzählten Text in augenfreundlichen, großen Buchstaben, 
links ist eine passende Grafik eingeblendet. Das Märchen 
wird zusätzlich von einer angenehmen Frauenstimme vor- 
gelesen. Da die Erzählung als Audio-Track auf der CD 
gespeichert wurde, ist die Qualität erfreulich hoch - ruhige 
orientalische Musik im Hintergrund und Soundeffekte run- 
den das Ganze ab. 

Das CD-ROM ist kein passiver Datenträger für ein Märchen, 
sondern bekam von einem Flaschengeist den heutzutage 
obligatorischen Schuß Interaktivität verpaßt. An einigen Stel- 
len erlaubt das Programm das Fällen von Entscheidungen, 
die direkten Einfluß auf den weiteren Verlauf des Märchens 
nehmen. Gleich zu Beginn muß sich das Kind z.B. ent- 
scheiden, ob Aladin eine Birne, einen Apfel oder eine Oran- 
ge von seinem letzten Geld kaufen soll. Je nachdem, wie 
man sich festlegt, wird eine von drei Handlungen erzählt. 
Erst später treffen die ähnlichen Geschichten wieder zusam- 
men. Die Entscheidungen der Kids sind aber nie so fatal, 
daß Aladin sein junges Leben verlieren könnte. 
Fazit: Gemütliche Nachmittage mit der Oma auf der Couch 
kann das CD-ROM natürlich nicht ersetzen. Die Möglich- 
keit, die Handlung durch eigene Entscheidungen zu beein- 
flussen und die 
technisch solide 
Umsetzung ma- 
chen das Mär- 
chen-ROM für 
progressive Fa- 
milien reizvoll. 
Der PC Junior- 
Tip: Wer CD- 
ROM und Oma in 
einem haben will, 
packt am besten 
Kinder und Groß- 
eltern gemeinsam 
vor den Monitor. 
Fraglich ist, wer 
dann wem etwas 
erzählt... (fs| 
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alodin und die uiunderlampe 


j VGA 


■ SuperVGA 


■ Soundblaster 


_l Soundblrßter Pro 


j General MIDI 


■ CD-Audio 




DOS 


■ Windows 


Err 


p fohlen: 486er (m 


m. 33 MHz), 8 MByte RAM 


Programm-Typ: 


Multimedia-Märchen 


Hersteller: 


Aristo Multimedia 


Ca. -Preis: 


50 DM 


Festplatte: 
CD-ROM: 


0,5 MByte 
(a. 85 MByte 


Alter: 


3 - 8 Jahre 


Spoflloktor: 


Gut 


Anleitung: 


Deutsch; befriedigend 


Programm te«t: 


Deutsch; befriedigend 


Sprach ausgäbe: 


Deutsch; gut 


Grafik: 


Befriedigend 




Gvt 


Bedienung: 


Gut 
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Farben, Formen 

und Muster 

unterscheiden. 
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¥ U fer ative 

Es bewegt sich, macht Krach und ist bunt: 
Die »Thinkin' Things« sollen den Einsteins 
von morgen kreatives Denken beibringen. 

Software für Kids soll vor allen Dingen bunt und lustig 
sein; so haben es sich zumindest die meisten Sort- 
warehersteller auf die Fahnen geschrieben. Beispiele wie die 
»Adi«-Serie von Coktel Vision zeigen, daß schöne Grafik 
und flotte Sprüche nicht im Gegensatz zu anspruchsvollen 
Lerninhalten stehen müssen. Auch optisch eher spartanische 
Programme wie das Schweizer Produkt »Blupi« überzeugen 
durch inhaltliche Stärken. Die Programmierer von »Edmark« 
haben dagegen bei »Thinkin' Things« und ihren anderen 
beiden Produkten »Kid Desk« und »Mathe House« sowohl 
bei der Grafik als auch den Inhalten geschludert. 
»Thinkin' Things« erscheint trotz seines englischen Namens 
komplett in Deutsch, einschließlich der bemühten, aber etwas 
hölzern wirkenden Sprachausgabe. Damit die lieben Klei- 
nen »kreatives und analytisches Denken« frühestmöglich ler- 
nen, lockt das Programm mit sechs verschiedenen Aufga- 
ben, die Auge, Ohr und Geschicklichkeit fordern. Ein coo- 
ler Affe spielt zum Beispiel am Schlagzeug etwas vor und 
der Nachwuchs-Trommler muß die Parts nachspielen. Das 
ganze wird erschwert, wenn man per Mausklick den Bild- 
ichirm verdunkelt 



die pc ivNien-uiertung 



Magere Grafik, mangelnder Sound 
und dürftige spielerische Inhalte ret- 
ten die schwachen Lernanteile der 
»Thinkin' Things» nicht. Wenn ein 
Programm die Kreativität der Kinder 
fördern will, muß es eben wesentlich 
einfallsreicher aufgebaut sein. 
Wegen karger Abwechslung ver- 
staubt es nach kurzer Zeit ir 
Regal. Ähnliches gilt für die 
andere: 
mark«-P 

Idee, schnell und einfach 
mit eigenen Samples den 



Sou 



ufzufri 
»cht allei 
ie Kids vor den Monitor 
u fesseln. 




und das Kind sich 
ganz auf sein 
Gehör verlassen 
muß. Wer will, 
trommelt dem 
Affen etwas vor, 
der es dann enthu- 
stisch nach- 
spielt. Ähn- 
lich auf- 
gebaut 
ist eine 
»Senso«- 
Variante 
it »Toni See- 




taucher«, bei der die Kleinen verschiedene Melodie 
dem Xylophon nachklimpern. 

Kreativität wird gefordert, wenn ein bunter Vogel gebaut 
werden muß. Dazu gibt es eine ulkige Maschine, die mit viel 
Dampf und Zischen das Federvieh nach den Vorgaben des 
Kindes ausspuckt. Einzelne Vögel stellen kleine Aufgaben, 
in denen Ihr Sprößling einen bestimmten Flattermann basteln 
muß. In einem anderen Programmteil werden sogenannte 
Frippel verkauft, die in allen möglichen Farben, Formen und 
Mustern vorhanden sind. 

Mit Farben und Formen beschäftigen sich die Kids in den 
letzten beiden Programmteilen. Geometrische Objekte wer- 
den mit der Maus auf den Bildschirm gezogen und mit einem 
Klick verändert. Lustige Geräusche sind im Lieferumfang ent- 
halten oder werden einfach über die Soundkarte und ein 
(nicht mitgeliefertes) Mikrofon gesampelt. Wahre Farben- 
orgien sind problemlos möglich, da sich mit einfachen kons 
der Hintergrund vom tristen schwarz in ein waberndes Lich- 
termeer verwan- 
deln läßt. 
Trotz der guten 
Ideen wie dem 
eingebauten 
Sampling-Pro- 
gramm und der 
einfachen Bedie- 
nung kommt 
»Thinkin' Things« 
nicht an die star- 
ke Konkurrenz 
heran. Die Lern- 
inhalte sind zu 
bescheiden, die 
Abwechslung 
hält sich in Gren- 
zen, (fs) 
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■ VGA 




■ Soundblaster 


J Soundblaster Pio 


J General MIDI 


J CD-Audio 


■ DOS 


J Windows 


Empfohlen: 386er (n 


n. 33 MHz), 4 MByte RAM 


und Maus. 




Progmmm-Typ: 


Lern spiel 
lona Software 


Hersteller: 


Cc-Preis: 


DM 100,- 


Festplatte: 
CD-ROM: 


(o. 7 MByte 


ca. 7 MByte 


Alter: 


4-8 Jahre 


Spaßtaktor: 


Befriedigend 


Anleitung: 


Deutsch; Befriedigend 


Programm text: 


Deutsch; Befriedigend 


Sprnchnusgnbe: 


Deutsch; ausreicher ■ 


Grafik: 




Sound- 


Ausreichend 


Bedienung: 


Gut 
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„Die Luft wird dünner für Rebel Assaulh 
Cyberia ist Technisch um Klassen besser. 
Boris Schneider, PC Player 
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lungene Advenrure-Achon- 
Mischung mit grandioser Grafik.. 
Power Play 



„Die perfekte digitale 
Sprachausgabe aller Spielfi- 
guren steigert das Gefühl, in 
einem richtigen Spielfilm mitzu- 
wirken." PLAY TIME 



„Cyberia zeigf auf eindrucksvolle Arf und 
Weise, wie ein Film zum Mitspielen ausse- 
hen muß! An diesem Spiel müssen sich in 
Zukunff alle Konkurrenzprodukte messen" 

„ ... kann auch im Bereich Sound und Musik 
neue Zeichen sefzen. Dafür 
zeichnet kein Geringerer als 
Thomas Dolby verantwortlich." 
PC Games 



„Adventure, Knobeln, Ballern, 
interaktive Spielfilmsequenzen - 
Spielerherz was willst Du mehr?" 
A5M 

„Die Luft wird dünner für Rebel Assaulh 
Cyberia ist technisch um Klassen besser, 
bietet mehr Sequenzen, klarere Grafiken 
und brillante Musik." 
„ ... setzt neue Standards für CD ROM- 
Spiele" PC Player 
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Gutes Spiel zu böser Mine: De- 
scent entführt Sie auf 
einen rasanten Flug 
durch düstere Berg- 
werke und enge 
Stollen. Inter- 
plays furioser 
3D-Flitzer entpuppt 
sich als erfreulich in- 
telligentes Ballerspiel. 

^* chöne Bescherung: Eben erst hat die 

*^ Menschheit begonnen, die Planeten un- 
seres Sonnensystems als Rohstoffquellen 
auszubeuten, da bekommt sie schon ge- 
waltigen Ärger. Aus unerfindlichen Grün- 
den spielen plötzlich die Arbeitsroboter ver- 
rückt, besetzen die subplanetaren Minen, 
nehmen einige Arbeiter als Geiseln und produzieren ag- 
gressive Blechkameraden. Einem riesigen Bergbau- Konzern 
paßt dies gar nicht in die Jahresbilanz und darum heuert 
man einen kaltschnäuzigen Piloten an, der unter den Dro- 
iden aufräumen soll. 

Selbstverständlich schlüpfen Sie bei Interplays 3D-Action- 
spiel »Descent« in die Rolle dieses Piloten, der mit einem 
Spezi alraumschi ff in die Minen einfliegt und nach dem tief 
im Planeten versteckten Reaktor suchen muß. Nachdem das 
Kraftwerk vernichtet ist, steht eine wilde Flucht an, denn die 
Explosion zerstört die gesamte Mine. So einfach sich diese 

Befreien Sie 
die Gelange- 

der Stollen 
gesprengt 





Der Magmafluß sieht nicht n 
fährlich aus, das flüssige Gestein 
explodiert auch bei Laserbeschuß 

Missionsbeschreibungen auch anhören mögen: Descent ist 
weit mehr als ein simples Ballerspiel. 
Sobald Sie in den Stollen eingeflogen sind, wird die Tür hin- 
ter Ihnen verrammelt. Der einzige Ausweg liegt daher in der 
Offensive, denn der rettende Notausgang öffnet sich erst, 
wenn der Countdown zur Selbstvemichtung des Bergwerks 
eingeleitet ist. Sie sehen aus dem abschaltbaren Cockpit Ihres 
Raumschiffs die Gänge der Mine vor sich und werden durch 
die Armaturen über alle wichtigen Werte informiert: Wel- 
che Waffen sind aktiv? Wieviel Energie habe ich noch? Wie 
geht es meinem Schutzschirm? Außerdem sieht man stän- 
dig den Punktestand und die Anzahl der verbleibenden 
Leben. 

Auf den ersten Blick könnte man Descent für einen weiteren 
Clone des indizierten »Doom« halten: Lange Gänge, hohe 
Räume, flackerndes Licht und realistische Texturen. Doch De- 
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Der rote Seh IG: 



Wem leicht schwindlig wird, 
der sollte Descent lieber nicht 
auf seine Festplatte lassen. Die 
rasanten Flüge durch die en- 
gen Tunnel, das ständige Dre- 
hen um die eigene Achse und 
die resultierende Orientie- 
rungslosigkeit sind nichts für 
schwache Nerven und Mägen. 
Es ist wirklich beeindruckend, 
wie gut die Lichteffekte einge- 
setzt »Verden. Es sieht nicht nur 
cool aus, wenn die Laser- 
strahlen einen dunklen Stollen 
beleuchten, sondern es macht 
auch spielerisch Sinn. Immer 
wieder entdeckt man so Geg- 
ner, die sich heimtückisch in 
die dunklen Nischen zurück- 



gezogen haben und auf den 
Spieler lauern. Erfreulicher- 
weise sind die bösen diesmal 
keine Menschen, sondern ab- 
strakte Roboter. 
Descent hat sich bei mir mühe- 
los den Spitzenplatz unter den 
3D-Actionspielen gesichert. 
Die großen und höchst ab- 
wechslungsreichen Level, die 
intelligenten Gegner und eine 
genial eingängige Steuerung 
sorgen für langen Spielspaß. 
Dazu kommt der immens ver- 
gnügliche Adrenalinstoß, 
wenn der Reaktor explodiert 
und man den verflixten Aus- 
gang noch nicht gefunden 
hat... 




scent ist deutlich komplexer, da Sie 
Ihr Raumschiff stufenlos um alle drei 
Achsen drehen und jede Ecke anflie- 
gen können. Somit bewegt man sich 
nicht nur auf dem Boden, sondern 
schwebt frei von allen Gesetzen der 
Schwerkraft durch die Gänge. Viele 
Tunnel, Türen oder Verstecke findet 
ler wackere Descent-Pilot nur, indem 
er sich immer wieder dreht und auch 
unscheinbare Andeutungen in der 
Decke oder in Ecken untersucht. 

Die Steuerung ist 

anfänglich gewöh- 
nungsbedürftig, da 
der Spieler ähnlich 
einer Flugsimulati- 
on mit drei Koordi- 
naten gleichzeitig 
umgehen muß, 
aber weniger Platz 
hat. Erschwerend 
kommt hinzu, doß 
sich das Raumschiff 
bei engen Kehren 
oder Wendungen 
noch um die eigene 
Achse dreht, so daß 
man schnell die 
Orientierung ver- 
liert. Eine zuschalt- 
bare, intelligente 
Hilfsfunktion fängt 
das Schiff aber wie- 
der ab, womit das 
Ausrichten wesent- 
lich leichter fällt. 
Außerdem erleich- 
tern Lampen an den Decken das Zurechtfinden In den dü- 
steren Gewölben. Descent läßt sich mit Maus, Joystick oder 
Keyboard steuern, wobei diese Eingabegeräte kombiniert 
werden dürfen und somit jedem Spieler erlauben, sich die 
optimale Bedienungsart herauszusuchen. 
Hat man sich erst einmal mit den Flugeigenschaften vertraut 
gemacht, geht es an die Erkundung des ersten Stollens. Der 
Bildschirmausschnitt läßt sich für langsamere PCs verklei- 
nern, doch selbst auf DX-50-Rechnern war der beein- 
druckende Vollbildmodus enorm schnell. Ist das Spiel zu 
ruckelig, lassen sich in mehreren Stufen einzelne Details weg- 
schalten. Das funktioniert in den meisten Fällen so gut, daß 
zwor die Geschwindigkeit steigt, die Grafik aber nur un- 
wesentlich darunter leidet. 

Eines merken Sie gleich zu Beginn: Die Gegner haben es in 
sich, ohne unfair zu sein. Die Roboter sind alles andere als 
tumbes Kanonenfutter, sondern gehen je nach Gefährlich- 



Diese Sequenz zeigt die faszinierenden 
Lichteffekte: Erst durch die Laserstrah- 
len wird die dunkle Biegung des Stol- 
lens erhellt. 




Dieser gefährliche Roboter wird bei einem Treffer sofort u 
sichtbar und taucht an anderer Stelle wieder auf 



keit unterschiedlich intelligent vor. Sobald sie angegriffen 
werden, gehen die Blechwächter in Deckung und lassen den 
Spieler sich vorwagen. Oder sie versuchen, die Stellung des 
Eindringlings von einer anderen Seite zu erreichen und ihn 
von hinten zu überraschen. Außerdem haben die Roboter 
die Angewohnheit, sehr exakt zu schießen. Hüten Sie sich 
davor, in Rambo-Manier durch die Gänge zu jagen - das 
funktioniert höchstens im einfachsten der fünf Schwierig- 
keitsgrade, die Auswirkungen auf Zahl und Aggressivität 
der Gegner haben. Je höher der Anspruch, desto schneller 
und besser schießen die Roboter. 

Wie geht man also vor? Beim ersten Durchforsten eines Le- 
vels bremst man am besten vor den größeren Räumen ab, 
wagt sich mit Schleichfahrt hinein und sondiert erst einmal 
die Lage. Die Roboter verstecken sich gerne in Ecken, die 
der Spieler oft nur dann sieht, wenn er schon in der Falle 
schwebt. In einer solchen Situation müssen Sie den Umstand 
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ausnutzen, daß das Raumschiff über 
drei Achsen zu steuern ist. Immer in 
Bewegung bleiben ist das oberste 
Gebot und genaues Zielen mit den Ge- 
schützen das zweite. 
Zur Verfügung stehen zu Beginn eine 
Laserkanone und ein paar Raketen. 
Durch immer wieder zu findende Ex- 
tras lassen sich die Geschütze aber 
kräftig ausbauen, bessere und stärke- 
re Raketen mitnehmen und neue Waf- 
fen finden. Die »Vulcan« ist ein groß- 
kalibriges Maschinengewehr, das 
schnell mit unliebsamen Begegnungen 
aufräumt, aber in großem Stil Muni- 
tion verschlingt. Für Tumulte unter den 
Gegnern sargt die »Spreadfire-Gun«, 
bei der die Schüsse streuen und so 
größere Gruppen von Robotern in 
Einzelteile zerlegt werden. Andere 
Waffen wie die Plasmakanone räu- 
men ebenfalls schnell mit den An- 
greifern auf. Weitere Goodies sind 
leuchtend-gelbe Energiepillen, die 
den bei jedem Laserschuß schrump- 
fenden Vorrat wieder aufpäppeln, 
und blaue Kugeln. Diese bringen den 
angeschlagenen Schutzschirm wieder 
auf Vordermann. 

Um Descent vernünftig zu spielen, 
muß man sich mit der 3D-Automap 
anfreunden. Diese wirkt ouf den er- 
sten Blick reichlich verwirrend, denn 
alle Gänge sind als Drahtgitter zu 
sehen und außerdem dreidimensional 
angeordnet. Man sieht sein Schiff als 
grünen Pfeil, der prinzipiell vom Spie- 
ler weggerichtet ist. Die Karte läßt sich 
drehen, rotieren und zaomen. Das ist 
gewöhnungsbedürftig, doch nach 
kurzer Zeit lernt man die Vorteile 
schätzen, denn mit einer 2D-Karte 
wären die dreidimensional aufge- 
bauten Levels nicht darzustellen. Die 
in mehreren Ebenen angelegten 
Gänge winden sich nämlich teilweise 
um andere Stollen, führen in weiten 

Die rasanten Flüge durch die Stollen 
sind nichts für schwache Nerven 



Bögen wieder an den Ausgangspunkt zurück oder sind durch 
Geheimgänge miteinander verbunden. Das ständige Wech- 
seln der Ebenen (manche Gänge verlaufen genau über- und 
untereinander) läßt sich nur mit der Karte nachvollziehen, 
die aber nicht beschriftet werden darf. 
Um alle Ecken und Enden der Minen kennenzulernen, muß 
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im Wettbewerb 

Der packende Tunnelflitzer Des- 
cent rückt dank rasanter Grafik 
und intelligenter Steuerung in die 
Chefetage vor. System Shock 
bietet zwar auch richtiges 3D- 
Feeling, doch nur als Fußgänger 
in einer Raumstation. Dafür 
knabbert der Spieler an mehr Puzzles und genießt die genia- 
le Atmosphäre. Das mittlerweile indizierte Doom 2 kann weder 
mit Puzzles noch mit einer eindrucksvollen Handlung aufwar- 
ten. Auch an der blutrünstigen Grafik hat man sich mittlerweile 
sattgesehen. Cyclones ist optisch nicht das schönste 3D-Spiel, 
doch ordentliche Puzzles und eine interessante Handlung laden 
zu ein paar Runden ein. Daß 3D nicht automatisch 5pielspaß 
bedeutet, zeigt Virtuoso. Die mäßige Grafik und die miese 
Steuerung werden nur noch vom dämlichen Spielprinzip unter- 
boten - täten und getötet werden. 



DESCENT IM NETZ 

Besonders reizvoll sind die Spiele mit menschliche Gegnern 
oder mit ein paar Freunden als Team. Über ein Netzwerk dür- 
fen sich bis zu acht Personen in den Minen tummeln und sich 
gegenseitig das Leben schwer machen, ohne von Robotern be- 
helligt zu werden. Andere Multi- Player-Optionen bauen die 
bösartigen Roboter ein oder fassen die menschlichen Piloten 
zu einem Team zusammen, das gemeinsam den Reaktor aus- 
schalten muß. Mehr dazu auf Seite 52. 

Geschwindigkeitsverluste beim Netzwerkspiel stellten wir 
nicht fest. Mit Modem oder Nullmodem rasen zwei Spieler 
gleichzeitig durch die Stollen und gehen mit den bekannten 
Optionen entweder gemeinsam oder gegeneinander vor. Die 
Mehrspieler- Levels wurden gegenüber denen für Solisten leicht 
verändert, so daß Descent- Profis gegenüber Einsteigern keine 
zu großen Vorteile haben. 




Mit Netzwerk, Modem und Nullmodem spielen bis zu acht Men- 
schen mit. Hier beharkt uns gerade ein Kollege. 
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man getarnte Geheimtüren 
finden und mit Hilfe speziel- 
ler Schlüssel farbig codierte 
Tore öffnen. Diese Schlüssel 
sind so angeordnet, daß zu- 
erst ein blauer Code gefun- 
den werden muß, über den 
man zu einer gelben Keycard 
langt, die letztendlich zum 
roten Schlüssel führt. Durch 
die rote Türe gelangen Sie 
zum Reaktorkern, der das Ziel 
Ihrer Mühen darstellt. 
Die Kraftwerke sind stark ver- 
teidigt, so daß Sie erst die 
Wachroboter ausschalten 
und sich dann um den wild schießenden Reaktorkern küm- 
mern sollten. Der explodiert nach einigen Treffern und zer- 
stört nach 45 Sekunden die ganze Mine - höchste Zeit, sich 
aus dem Mineralstaub zu machen. Die geglückte Flucht wird 



Auf und davon: Die geglück- 
te Flucht aus dem explodie- 
renden Stollen wird als Ani- 
mation gezeigt. 



als rasend schneller Flug 
durch einen Tunnel ge- 
zeigt, während die ersten 
Flammenzungen nach 
dem Raumschiff lecken. 
Ach, Sie haben nicht vor- 
her nach dem Ausgang 
gesucht? Na dann, viel Er- 
folg! Obwohl die etwas 
versteckt liegenden Not- 
ausgänge meistens in un- 
mittelbarer Nähe zum Re- 
aktor zu finden sind, hat 
man schon genug zu tun, 
den bekannten Weg ab- 
zufliegen. Gemeine Ab- 
zweigungen und Sack- 
gassen lassen den ver- 
meintlichen Triumph dann 
schnell in einer Katastro- 
phe enden. Vorher sollten Sie noch die in speziellen Räu- 
men gefangenen Geiseln aufgenommen haben, die sonst 
hilflos verschmoren. Als kleiner Dank wird Ihnen ein Punk- 
tebonus gutgeschrieben. 

Die 3D-Routinen von Descent gehören zum schnellsten, was 
je ein PC berechnen mußte. Die Flüge durch die Gänge sind 
extrem flott und im Vollbildmodus wahrhaft beeindruckend. 
Viele unterschiedliche 
Texturen sorgen für Ab- 
wechslung in den Stollen, 
die durch ihre fantasie- 
le Anordnung keinen 
Level wie den anderen 
aussehen lassen. 
Manche Tunnel sin< 




PC Player plus 
finden Sie die 
Shareware-Version von Descent, um 
das Fluggefühl der ersten sieben Le- 
vels anzutesten. 




Es hat sich ausgedoomt! Des- 
cent ist schicker, schneller und 
schlauer als alle Doom-Vari- 
anten, die den Markt zur Zeit 
überschwappen. Wo sonst be- 
kommen Sie echte 3D-Grafik, 
intelligente Gegner und wirk- 
lich schwindelerregende Ach- 
terbahnfahrten? 
Mit dem richtigen Joystick (ab- 
solut genial: Gravis Phoenix), 
i großen Monitor 



I Schneider - 



und Descent ist noch dazu fa- 
milienfreundlich, da man nur 
auf Blechbüchsen ballert und 
die Menschen rettet. 
Auf die in letzter Sekunde ein- 
gebaute Save-Funktion auch 
mitten in einem Level hätte ich 
durchaus verzichtet - etwas 
Leistungsdruck hat einem 
spannenden Spiel noch nie ge- 
schadet. 

Schon die sieben Level der 
lautgestellter General Midi- Shareware- Version hatten mir 



Die 3D-Automap ist gewöhnungs bedürftig, aber sehr hilfreich 



Musik ist das Virtual Reality- 
Feeling komplett. Nach späte- 
stens 1 5 Minuten konzentrier- 
ten Spiels denkt jede Faser des 
Körpers, daß man wirklich 
durch eine Mine steuert und 
von Robotern verfolgt wird. 
Ein derart intensives Erlebnis 
hatte ich nicht mal bei Doom - 



beinahe meinen Weihnachts- 
urlaub ruiniert, die Vollversion 
ließ die Arbeitsmoral auf Null 
sinken (»Boris, wo bleibt der 
Hardware-Artikel?«} - das 
passiert nur einmal im Jahr. 
Wer nur einen Funken Inter- 
esse an 3D-Action hat, kommt 
an Descent nicht vorbei. 



Die niedrigste Detailstufe schaltet in größerer Entfernung die Texturen aus, um Rechenzeit zu sparen. Je näher Sie kommen, 
desto mehr grafische Einzelheiten v/erden sichtbar. 



erdigen Gesteins, andere erinnern an Marmor oder grünen 
Smaragd. Immer wieder fliegt man in mit Magma gefüllte 
Räume, die brandgefährlich sind. Der Schutzschirm zischt 
gequält auf, wenn Sie Ihr Gefährt zu nahe an das glutflüs- 
sige Gestein lotsen und Treffer aus den Geschützen bringen 
das Magma zur Explosion. Lassen Sie also höchste Vorsicht 
walten, bevor Sie sich zu nahe heranwagen, um lockende 
Extras aufzusammeln. Ein Gegner könnte dies ausnutzen 
und das brodelnde Erdreich unter Beschuß nehmen. Diesen 
Trick sollten Sie auch verwenden: In manchen Räumen schwe- 
ben mehrere Gegner dicht über dem Magma. Ein paar Laser- 
salven auf das flüssige Gestein unter den Robotern wirken 
wahre Wunder. 

Sehr viel Mühe gab sich das Programmierteam von Paral- 
lax Software mit den Lichteffekten. Die Stollen werden ab 



WAS TESTEN WIR HIER? 

Bereits seit Anfang Januar gibt es von Interplay eine Share- 
ware-Version von Descent. Diese enthält natürlich nicht alle 
Levels und alle Features der Verkaufsversion. Grundlage für 
unseren Test war ein Satz Vorab- Disketten von Interplay mit 
der »Vollversion«, die uns haarscharf vor Redaktionsschluß 
erreichte. Wir können uns deshalb eine seriöse Bewertung er- 
tauben, was mit der Shareware-Fassung alleine natürlich nicht 
machbar gewesen wäre. 



einer gewissen Entfernung dunkel und lassen sich durch 
Leuchtkörper oder Lasersalven erhellen. In manchen der lan- 
gen Tunnel fliegen die Schüsse ein paar Sekunden, bis sie 
wieder auf eine Wand stoßen . Während des Flugs erleuchten 
sie nur einen bestimmten Bereich des Korridors, so daß man 
den Weg der Laser sehr gut verfolgen kann und dabei immer 
wieder Gegner entdeckt, die sich in dunklen Ecken versteckt 
halten. (fs) 





descent 

Action spiel 
Interplay 
DM120,- 
t* - 

Deutsch; befriedigend 
Englisch; wenig 
Für Ein Steiger, Fortge- 
schrittene und Profis 
Gut 

Sehr gut 
Gut 


Freies RAM:min. 480 KByte + 
3 MByte EMS/XMS 
Festplattenplati: ca. M MByte 
Besonderheilen: Identische Versionen 
auf CD-ROM und Diskette; eine ver- 
besserte CD-Version ist erst für Som- 
mer geplan 1. Multi- Player-Modi mit 
Netzwerk, Modem und Nullmodcrn. 
Wir empfehlen: 486er (min. 50 MHz) 
mit 8 MByte RAM und Joystick. 
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j^^y Unterhaltungsott- und hardware 

Inh. Stefan Merk! 




Gravis 




Game Päd 


42,95 


Gravis Analog Pro 


65,05 


Joystick schwarz 


52,95 


MouaeSUck 


170,95 


Phoenix Joystick 


225,95 


Ultra Sound 


302,95 


Ultrasound MAX 


396,95 



85,95 
158,95 
79,95 



komplett 



i Blastsr 16 Stereo-Audio- Karts 
-CD-ROM doubl« Speed 
-Stereo Lautsprecher 
- H ochle I stu nge-J oyatl ck 

Syndicale.R 



il Assault, 
Wing Commander M.SimCity 2000, Lern mings, Steel Sky, 
Ultima B, St rite Commander 

- aonatlQ» Software : Creative WaveSiudia.Soundo'LE, 
E n s e m b I e Tal k i n g , Sc h e d u I er, Vo ie e Ass i a n t , Monolg ue 



CH-Products 
Fllghtstlck 
f lightstick Pro 
Gsmocard II Automatic 
Jetttick 
Mach I Plus 
Pro Pedals 
Virtual Pilot 
Virtual Pilot Pro 



QamsWave32 Orchld 227,95 

SoundWave 32 Pro mit A/WS 438,95 

SoundWave 32 Plus 379,96 

Soundwave 32 Plus SCSI 455,95 

Sound Drive 16 EZ 157,95 
Sound-Kit (SW-32»ToahlbaTrlple Speed) 706,95 

Wave Booster 4tx 407,95 

wave Booster 4 289,95 

Wave Booster 2 204,95 



Audio-Karten 

| Sound Blaatsr 2.0 Vaius Edition 
| Sound Blaster PRO Value Edition 

Sound Blastsr 16 Value Edition 
' Sound Blaatsr 16 MuH) CD 

Sound Blaster 16 ASP Multi CD 
i Sound Blaster 16 ASP SCSI-2 

Sound Blaster AWE32 



96,95 

145,95 
179,95 
245,95 
305,95 
375,95 
485,05 



Toshiba 

XM 3501 B SCSI-2 CD-ROM 640,00 

Quadra Speed Intern 
XM 3501 S SCSI-2 CD-ROM 790,00 

Quadra Speed extern 



Grafikkarten 

Orchld Kelvin 64 2 MB (VLB/PCI) 

Hercules Stlngray 1 MB (VLB/PCI) 
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Versand + Laden: Friedenstr. 33 85221 Dachau 



Bestellung: Mo-Fr 10.00-12.00 14.00-18.00 
Samstag 10.00-12.30 

Versand kosten : Nachnahme 10,00 DM 
Vorauskasse 7,50 DM 
Ausland 20,00 DM 



Telefon 
Telefax: 

BTX: Mlcrofun# 



08131/5 30 44 
OS131/5 31 46 



SP 
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IN NETZ(BERG)WERK 

Wagemutige PC Player- Redakteure haben 
sich an die Strippen geklemmt und alle vier 
Multi-Player-Modi der Verkaufsversion 
durchgetestet. 

Descent bietet sich besonders für Duelle zwischen mensch- 
lichen Gegnern an. Interplays feiner 3D-Thriller ist zudem 
sehr handzahm und erfordert kein großes Gefummel. So 
einfach kann Spielen über ein Netzwerk sein: Sie rufen den 
entsprechenden Menüpunkt auf, starten die Software und 
stellen dieOptionen sowie den Startlevel ein. Im Modus »An- 
archy« müssen sich die Kontrahenten möglichst oft ab- 





Zwei Redakteure im »Anarchy«-Modus: Pilot »Joerg« (linke Bildrei- 
he) fliegt in den Raum, wird aber schon von Pilot »Flo« erwartet 
(dessen Blickwinkel sehen Sie jeweils in den rechten Bildern). Nach 
heftigem Schußwechsel versucht sich der geschwächte »Flo« in 
Sicherheit zu bringen. Aber sein Kollege kennt keine Gnade, setzt 
nach und verbucht den ersten Abschuß. 



Pilot »Flo« schießt die Tür zu den gefangenen Geiseln auf, 
während sein Kollege Feuerschutz gibt 

schießen, in »Team Anarchy« gehen Mannschaften aufein- 
ander los (z.B. Redakteure gegen Chefredakteure) und »An- 
archy with Robots« erschwert das Match durch aggressive 
Roboter. Für eher friedliebende Gemüter ist der »Coopera- 
tive«-Modus die beste Wahl, denn dort treten die mensch- 
lichen Spieler gegen unzählige Gegner an. 
Erfreulicherweise leidet die Spielgeschwindigkeit kaum unter 
dem Netzwerk-Betrieb. Nur wenn zu viele Gegner auf dem 
Bildschirm umherkreuchen, gehtdas Tempo in die Knie. Aber 
auch bei laufendem Netzwerkspiel lassen sich die Details 
stufenlos herunterschalten. Je nach Spielart materialisieren 
die Raumschiffe entweder hintereinander (»Cooperative«) 
oder an zufällig ausgewählten Orten (alle »Anarchy«-Modi). 
Gerade bei Kreuzungen empfiehlt sich eine kurzzeitige Tren- 
nung des Teams, indem einer nach links und der andere 
nach rechts fliegt. Vorher sollten Sie allerdings einen ge- 
meinsamen Treffpunkt vereinbart haben - vor allem, wenn 
einer der Mitspieler Probleme mit der Orientierung in den 
3D-Levels hat. Sonst hören Sie aus dem Nachbarbüro ir- 
gendwann verzweifelte Rufe der Marke: »Hallo! Wo seid 
Ihr? Wie komme ich hier wieder raus? Hallo...?« 
Wer seinem Kollegen schon lange mal eines überbraten 
wollte (»Hast Du schon wieder meine Kekse aufgefuttert, 
Jörg?!«), ist im »Anarchy«-Modus gut aufgehoben. Das ein- 
zige Ziel: alle Gegner eliminieren. Moralische Bedenken soll- 
ten Sie keine haben, denn jedes zerstörte Raumschiff taucht 
nach einem Tastendruck wieder auf - inklusive des Piloten. 
Noch härter wird das Spiel, wenn Sie die Roboter als zu- 
sätzliche Gegner einschalten. Die größte Gaudi bietet aber 
ein Spiel mitTeams. Insgesamt acht Piloten werden auf Mann- 
schaften verteilt, die sich farblich unterscheiden. (fs/la) 

DURCHGEMOGELT 

Der Schwierigkeitsgrad von Descent wird mit jedem Level ge- 
meiner. Die nachfolgend abgedruckten Cheats machen Ihnen 
das Leben entscheidend leichter. Doch das Mogeln wird be- 
straft: Der Punktstand wird auf Null gestellt... 
Cheat Auf Wirkung 

GABBAGABBAHEZ Cheatmodus aktivieren 

SCOURGE Alle Waffen 

MITYI Alle Schlüssel 

RACERX Unverwundbar 

GUILE Unsichtbar 

TWILIGHT Schilde aufladen 

FARMERJOE Freie Levelauswahl 



PREMIER CHALLENGE 1 



Helden der Aschenbahn, Teil 3 - wir dürfen 
mal wieder Bandenwerbung und faule 
Linksaußen verkaufen. Preisfrage: Wievie- 
le Fußballmuffel lesen jetzt noch weiter? 

Jfc ch, wären nur alle Jobs so krisensicher wie der eines 
P^h Programmierers für Fußball -Strategiespiele. Hat man 
einmal den ersehnten Hit gelandet, verkaufen sich die Nach- 
folger wie von selbst. Ein paar kons umstrukturiert, frische 
Detail-Features im 17. Untermenü versteckt und eine neue 
Torszenen-Grafik - das war's. Den Rest des Programms kön- 
nen wir noch vom letzten Mal wiederverwerten, schmeißen 
den dankbaren Fans die 
»Neuheit« vor die Füße und 
verbringen den Rest des Jah- 
res auf der Südsee-Insel, die 
wir uns von den Tantiemen 
gekauft haben... 
Wer glaubt, daß speziell die 
Deutschen mit ihrer zwang- 
haften Liebe zur Kicker- Stra- 
tegie eine Macke haben, 
werfe mal einen Blick auf die 
britische Insel. Dort tummeln 





Das Hauptmenü offenbart keine gravierend« 
derungen gegenüber dem Vorgänger 



sich schlichte Liga -Simulanten monatelang in den Charts, 
gegen die selbst »Bundesliga Manager Hattrick« eine wei- 
hevolle Atmosphäre ausstrahlt. Da geht auch ein nettes, ge- 
rade mal überdurchschnittliches Progrämmchen wie »Pre- 
mier Challenge« in die dritte Runde. Vom Spielertransfer bis 
zum Stadionbau managen sie alle strategischen und finan- 
ziellen Entscheidungen in ihrem idyllischen Fünftligaciub. 
Das muß kein Verein fürs Leben sein; respektable Erfolge 
sorgen für Angebote von Traditionsvereinen aus den bes- 
seren Divisionen. Es soll ja schon der von allen Trainern ver- 
lassene FC Bayern dem Zeugwart des TSV Poing ein Mil- 
lionenangebot gemacht haben... 
Sieht man von Details ab, hat sich gegenüber Teil 2 eigent- 



lentiäfdl 



Hurra, eine neue Darstellung für die Spiels- 
zenenl Die einstellbare Ablaufgeschwindig- 
keit verhindert längere Tiefschlafphasen. 

lieh nur die Spielszenen-Grafik geändert. 
Anstelle der laienhaften Animationen tritt 
jetzt eine isometrische Darstellung des grü- 
nen Rasens. In 50 Tempostufen lassen sich 
hier alle Pässe und Aktionen genau stu- 
dieren; taktische Schwächen (»wir verlie- 
ren zu viele Zweikämpfe im linken Mittelfeld«) werden eben- 
so anschaulich wie die ästhetische Verpackung (»wir konn- 
ten uns keinen anständigen Grafiker leisten«). 
Der Bundesliga-verwöhnte Spieler muß hier umdenken. Auf 
deutsche Kicker trifft man höchsten im Europacup; der Li- 
gabetrieb in Premier Challenge 3 ist ganz auf England aus- 
gerichtet. Das dafür umso gründlicher: Da erfährt man sogar 
die Torschützen für jedes windige Freundschaftsspiel (...und 
in Teil 4 womöglich noch Augenfarbe und Leibgericht der 
Linienrichter). (hl) 



Ich kapier 's nicht: Da gönnt 
sich Gremiin nach einem Be- 
such beim Imageberater ein 
neues Designer- Logo, nennt 
sich ganz cool »Gremiin Inter- 
active« und erzählt alter Welt, 
daß man voll auf innovative 



und grundsolide, aber ge- 
genüber der letztjährigen Ver- 
sion nahezu unverändert. Die 
Grafik wirkt entsprechend an- 
tiquiert und in spielerischer 
Hinsicht bat man sich nicht ge- 
ide geistig überanstrengt. 



CD-ROM-Produkte setze. Doch Für energische Fans, welche 

was passiert? Erst die Action- Ans tos s, & Co. schon erbar- 

Mittelmäßigkeit »Retribution« mungslos durchgezuzelt ha- 

und jetzt Premier Challenge 3 ben, kann dieser Ausflug in 

- selten so gegähnt. den englischen Liga-Alltag 

Das Spiel an sich ist sehr nett dennoch reizvoll sein. 





Premier challenge 3 
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Freies RAM: min. SSO KByte 


Hersteller 


Gremiin 


+ 1 MByte EMS 


Ca.-Preis 


DM 80,- 


Festplattenplatz: ca. 7 MByte 


Kopier seh 


tz Nervige Drehscheiben- 






Abfrage 




Anleitung 


Englisch; befriedigend 




Spieltext 


Englisch; mittel schwer 




Anspruch 


Für Fortgeschrittene 


Wir empfehlen: 386er (min. 25 


Bedienung 


Befriedigend 


MHz) mit 4 MByte RAM und Maus. 


Grafik 
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Ob Netzwerk oder Ein- 
zelspiel, Monster rösten 
wir heut' viel: Munteres 
aufmischen unwirscher 
Fantasy-Ungetüme im 
beliebten 3D-Look. 

Die Welt im Jahr 1 nach »Doom«. 
Der Kult um das 3D-Actionspiel 
von id Soffware ebbt nur zögerlich 
ab. Zwar ist das Programm samt 
Nachfolger in Deutschland indiziert, 
doch die Auswirkung auf die Soft- 
ware-Welt nicht zu übersehen: Die 
»Schieß auf alles, was 
sich bewegt«-Oper 
mutierte zum 

Medienthema. Aus 
einem einfachen Bal- 
ler- ein Kult-Spiel zu 
machen, war hier im 
wesentlichen eine 
Frage von Technik und 
Feinschliff. Id Software 
revolutionierte die 
Maßstäbe für stufenlos 
dargestellte 3D-Wel- 
ten auf dem PC. Zum 
schnellen und realistischen Schein kam das ausgefeilte Spiel- 
design: Geschickt plazierte Bonus-Gegenstände und Mon- 
sterhorden sorgten für den rechten Nervenkitzel, der so man- 
chem hingeschlunzten Derivat abgeht. 

Mittlerweile gibt es kaum eine 
Softwarefirma, die nicht an 
Varianten der 3D-Action- 
Thematik arbeitet. Kurz bevor 
LucasArts sein Schwerge- 
wicht »Dark Forces« losläßt, 
meldet sich id Software per- 
sönlich mit einer neuen Spiel- 
art des beliebten Themas 
»Typ mit Waffenarsenal 
schießt sich durchs Leben« 
zurück. Die Amerikaner ver- 
öffentlichen mit »Heretic« das 
neueste Werk des Program- 
mierteams Raven, das einst 
Origins »Shadow Caster« 
zusammenklopfte und neu- 
lich den Robo-3D-Ableger 
»Cydones« über SSI heraus- 





ln diesem Inventar horten 
gezielt einsetzen li 




Mit den entsprechenden Handschuh- 
en werden aus den Patschehändchen 
gefährliche Greifer. Am unteren 
Bildrand sind die Anzeigen für 
Lebensenergie, Munitionsvorrat und 
des der Aktivierung harrenden 
Bonusobjekts geparkt. 



brachte. Bei Heretic wagte Raven 
(um es einmal vornehm auszu- 
drücken) keine verwirrenden Expe- 
rimente. Solo oder in trauter Netz- 
werk-Kameradschaft kämpfen Sie 
sich durch drei Kapitel, die in rund 
30 Levels unterfeilt sind. Kapitel 1 
macht (ähnlich wie einst bei Doom) als Shareware- Version 
die Runde; wer alle Abschnitte, sämtliche Monster und Waf- 
fen kennenlernen will, muß für die Vollversion ein paar Mark 
extra lockermachen. Auf letztere kommerzielle Version bezieht 
sich auch unser Test. 

Das Szenario setzt voll auf Fantasy: Die Gemäuer und Kata- 
komben, in denen Sie fieberhaft nach dem Ausgang zur jeweils 
nächsten Stufe suchen, werden von unwirschen Dämonen und 
Monstern bevölkert. Freundliche Kontaktaufnahme und Small- 



System Shock CD 


91 


Desteitt 


90 


HERETIC 


77 


Cydones 


72 



Die Endabrechnung verrät, ob v 
Level etwas übersehen haben 



m Wettbewerb 

Sie wollen durch die Gegend ren- 
nen und ohne größere intellek- 
tuelle Anstrengungen diverse 
Monster-Hundertschaften zerle- 
gen? Bitteschön, dann ist Here- 
tic genau die richtige Neuer- 
scheinung zum Da mpfa blassen. 
Mehr Stoff zum Denken und Originalität bieten die SD-Alter- 
nativen System Shock und Descent; letztere wird ganz frisch 
in dieser Ausgabe getestet. Cyclones, ein weiterer aktueller 
Titel der Heretic- Program mierer, versucht es auch mit ein 
bißchen mehr Anspruch, spielt sich aber etwas zu zäh. Dumpf 
und dumpfer wird's bei Virtuoso, Elites mäßigem Versuch, sich 
an die Doom-Welle anzuhängen. 



Virtuoso 



Wo bin ich? 
Welche Türen 




Ich wollt', Du wärst ein Huhn: Mit der richtigen Magiewaffe 
verwandeln Sie die rote Gefahr in harmloses Federvieh. 



tolk sind eher unüblich; die Gegner gehen flugs zum Angriff 
über. Anfangs erwehrt sich der Held mit bloßen Händen (wenig 
empfehlenswert) oder der ersten von insgesamt sechs Son- 
derwaffen. Der Zauberkristall spuckt Energiebällchen und 
brutzelt die Aggressoren aus sicherer Distanz an - voraus- 
gesetzt, die Munition geht nicht alle. Durch einfache Berührung 
sammelt man automatisch Schuß-Nachschub und Lebens- 
energie-Auffrischer ein, die zumindest in den einfachen 
Schwierigkeitsgraden großzügig verteilt sind. 
Wer schnurstracks zum Level-Ausgang rennt, hat garantiert 
so einiges verpennt. Viele nützliche Gegenstände sind gut ver- 
steckt und erst bei genauem Durchkämmen auffindbar. Dabei 
handelt es sich nicht nur um profane Allerwelts-Goodies wie 
Lebensenergie oder Munition. Schußkraft- Verbesserungen für 
bestimmte Waffentypen gibt's ebenso wie verzauberte Items 
Marke »Bag of Holding« (ohne die sich nur 1 00 Schüsse pro 



lenlraidt 

ebenso wie der Mangel an 
genialen neuen Ideen. Ledig- 
lich im Netzwerk 'Modus sor- 
gen die Duelle menschlicher 
Gegner auch langfristig für 
Nervenkitzel. 

Das Programm ist technisch 
äußerst kompetent, flott spiel- 
bar, zugleich aber Innovati- 
ons-frei und allzu routiniert 
runtergenudelt. 
Heretic wirkt auf mich wie ein 
Schnellschuß-Release zwecks 
Portokassen-Auffüllung. Fans 
solcher 3D-Bollereien werden 
die Anschaffung nicht bereu- 
en; ich für meinen Teil warte 
lieber Dork Forces ob, bevor 
ich eine Kaufentscheidung 
treffe. 



Gähn, noch ein roter Flatter- 
bold mit Killerkrallen. Von der 
Sorte habe ich schon so viele 
Rudel auf dem Gewissen, daß 
für weitere Kerben kein Platz 
mehr auf der Armbrust ist. Auf 
gut Deutsch: Wo anfangs das 
Adrenalin noch rege sprudelt, 
herrscht nach einigen Stunden 
leicht abflauende Erregtheit. 
Heretic macht spontan Spaß: 
Flott zu spielen, gut aus- 
getüftelte Levels und durch die 
Verwendung von Fantasy- 
Monstern als Gegner ist es 
nicht so bedenklich wie ande- 
re Spiele dieser Gattung. Das 
Recycling der immer wieder 
gleichen Dämonen bremst die 
Langzeit-Motivation aber 
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Aces of the deep DV 

Across the Rhine DV " 

Al-Qadim DV 

Alone in the dark 3 DV 

A/mored Fist DH 

BAT 2 DV 

Batte Isle 2 DV 

Barte Isle 2 Data DV 

Boforge DV ' 

Boom Power Pack DH 

Burning Steel 2 DV 

Civilization & R.Tycoon DL DH 

Civilization + Colonization DV 

Comanche + Miss DV 

Commander Bood DV 

Creatore Shock DV 

Crime Patrol EV 



Cmei 



DH 



Cyberwar DV 

Cyclemania DH 

Cyclones DH " 

Dark Forces EV " 

Dark Sun 2 DH 

Dawn Patrol DV 

Deathgate EV 

Die Höhlenwelt Saga DV 

De Saga von Nietoom DV 

Doglight DH 

Doom 2 Utilities (2CD) EV 

Doppelpaß (Anstoß) DV 

Dragon Lore DV 

DSÄ 2 + Speech DV 

Dune 2 DH 

Ecstatca DH 

EPIC Pinball 1-3 EV 

Eye of the beholderTril. DV 

F14 Fleet Def. Gold DH 

Falcon Gold DH 

Fantasy Fest (SSI) EV 

Formula One Grand Prix DH 

Freddy Pharkas DV " 

Golden 10 Compilaton DH 

Grandest Fleet DH 

Hell DV 

Incredible Machine 2 DH" 

Inferno DV 

Iron Assault DH 

Jungle Strike EV * 

King s Quest 1-6 DH 

King"s Quest 7 DV 

Kingdoms of Germany DH 

.arry 6 DV 

.egend of Kyrandia 3 DV 

.emmings 3 DH 

.emmings 162 DH 

Litil DivilTiH 

UWe Big Adventure DV 

.ode Runer (WIN) DV 

.ollypop DV 



vlega Race DTH 

Menzoberranzan DH * 

Metaltech ; Earth siege EV 

Montv Python EV 

M.U.D.S. DV + Sharew<re 

Myst (WIN) DH 

Mascar Racing SVGA DH 

NHL Hockey 95 DH 

Noclropolis DV * 

Novastorm DH 

Oldtimer DV 

Panzer General DH 

PGA Tour Golf 488 DH 

Peter Gabriel XPIora EV 

Pinball Dreams DL Enh. DH 

Rrates Gold! DV 

Powerdrive DH 

Privateer & Str Comm. DH 

Quarantne DV 

Ravenloft DV 

Rebel Assault DV 

Renegade DH " 

Sam & Max DV 

Sherlock Holmes DV 

Sim City Enhanced DV 

Sim City 2000 + Data DV 

Simon the Sorcerer Enh. DV 

Skyrealms of Jorune DH " 

Space Quest 1-5 DH 

Star Trek 251h Anniversary DV 

Star Trek; Next Generalien DV 

Subwar 2050 + Miss DV 
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79.90DM 
99,90DM 
99.90DM 
84,90DM 
89.90DM 
84,90DM 
79,90DM 
84.90DM 
67.90DM 

■ 
"",90DM 



Syndicate Plus DV 
System Shock Enh. DV 
Theme Park DV 
Transport Tycoon DV 
UFO + Master of Orion DH 
Under a killing moon DDE 
Ultima 7 Bündle EV 
üumate Football EV 
US Navy Rghters DV " 
USS Tyconderoga DH " 
Wacky Wheels DH 
Warcraft-Orcs & Humans DH 
Wmg Comm. 1&2 DL DH 
Wing Comm Armada DH 
Wing Comm. 3 DV 8MB 



Wzardry t _. . 
Wclfpack DV 
X-Wlng+Missions Enh. DV 




99,90DM 
84.90DM 
84,90DM 
89,90DM 
67.90DM 

104,90DM 
89,90DM 
69.90DM 
89,90DM 
79,90DM 
59,90DM 
79,90DM 
67.90DM 
79,90DM 

104.90DM 
79,90DM 
89.90DM 
69.90DM 
67,90DM 



1942 - Pacific Air Wars DH 
AJaddin DH 
Arcade Pool DH 
ATP 2.0 Bue Box EV 



89,90DM 

59,90DM 
29.90DM 
74.90DM 



ATP 3D Graphics System DV 67.90DM 
44.90DM 
69.90DM 
■ T.; v 
67.90DM 
74.90DM 
59.90DM 
49,90DM 
79,90DM 
84.90DM 
69,90DM 
79,90DM 
139.90DM 
59.90DM 
79.90DM 
24,90DM 
44,90DM 
VO.2/95 



BattJe Team DH 

Black Hawk DH 

Bundesliqa Manager 3 DV 

Cannon Fodder 2 DH 

Chaos engine DH 

Die Siedler DV 

Der Baulöwe (WIN) DV 

DSA 2 - Sternenschweif DV 

Elite 3 DV ' 

Flugsimulator 5.0 DV 

FluoRallye für FS5 DV 

FPS Football Pro '95 EV 

Great Courts 2 DH 

Hanse-Di e Expedit on DV 

Heretic EV 

Indiana Jones 4 DV 47.9COM 

Jazz Jackrabbit EV 69.CODM 

Klick a Play DV 84,90DM 

Konig der Löwen DH 59,90DM 

ünks 386 Big Hörn Course 47.90DM 

Lords of the realm DV 64.90DM 

Lothar Matthaus S Soccer DV64.90DM 



8S.90DM 
59.90DM 
94.90DM 
54.90DM 
34.90DM 
34,90DM 
69.90DM 
59,90DM 
79.90DM 
VO.3/95 



Master of magic DV ' 

Metal Marines (WIN) DV 

Metaltech:Battledrome EV 

Micro mach in es DH 

Monkey Island 1 DV 

Monkev Island 2 DV 

NCAA Basketball DH 

One must Fall 2097 DH 

Panzer General DH " 

Pinball lllusions DH 

Prince of Persia 2 DH 

Reach for the skies DH 

Rise of the vi ad DH 

Russeisheim DV 

Shanghai II (WIN) DV 

Sim öassics DV 

Space Feder ation DH 

Space Simulator V1.0 DV 

Star Wars Screen Saver WIN) 64.90DM 

Tie Fighter DV 89,90DM 

Tie Fighter Mission DV 35.90DM 

ütma 7 DV 34.90DM 

X-mas Lemmmgs '94 DH 39.90DM 



34,90DM 
79.90DM 
64.90DM 
64.90DM 

69,90DM 
64.90DM 

129.90DM 









Double Sp. CDROM für SB 
TEAC 4fachSpeed ATA-2 
SB Pro Value Edition 
SB16 MultiCD 
Waveblaster II 
Orchid Wavebo oster 4X 
Thrustmaster FCS Ib 
Thrustamsler F16 SDck 
Thrustmaster WCS II 
Thrustmaster Rudder 
Thrustmaster Formula Tl 
Cyber-Man 3D Convoller 
Joypad Gravis 
Logitech Wingman Extreme 
Joystick Gravis PHOENIX 
Joystick Gravis Analog Pro 



259,00DM I 
589.00DM I 
169,95DM I 
279,95DM I 
339.00DM I 
399.CODM I 
159.00OM I 
329,00DM I 
239.CODM I 
259.CODM I 
299,00DM 
189.00DM I 
39,90DM I 
94,00DM I 
249,00DM I 
67.CODM I 
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Dem Kukident-Löcheln mm trotz ist dieser Totenkopf ein ziemlich fieser Gegner 



Munitionstyp horten lassen). Teleporter, Schlüssel und Schal- 
ter sorgen für einen Hauch von Puzzle-Seügkeit; manche Gefil- 
de sind auch nur fliegend erreichbar (...wofür man das ent- 
sprechende Extra erst mal finden muß). 
Weitere Spezialitäten, noch denen Sie Ausschau halten soll- 
ten: Fackeln zur Erhellung düsterer Ecken, eine Superbombe 
(nach deren Absetzen Sie schnell aus dem Zerstörungsradius 
spurten müssen), ein Ring für vorübergehende Unsichtbarkeit 
und eine Art Psycho-Chicken -Zauber, mit dem die gemein- 
gefährlichen Monstren in harmlose Hühner verwandelt wer- 
den. Ideen muß man haben... 

Die Sonder-Gegenstände werden automatisch im Inventar ver- 
staut und lassen sich zu einem beliebigen 
Zeitpunkt aktivieren. Sollten Sie etwas ver- 
paßt haben, warnt die Abrechnung am 
Ende jeder Stufe: Die Summe der von 
Ihnen gefundenen »Geheimnisse« und 
Spezialobjekte wird mit der Gesamtzahl 
an versteckten Attraktionen verglichen - 
wir werden doch nicht etwas versäumt 
haben? Das Waffenarsenal bietet 
Annehmlichkeiten wie die magische Arm- 
brust mit Streuschuß über die dicke Ein- 
zelschuß-Wumme mit Rückstoß bis hin 
zum Killerkugel-Spucker: Die gefährli- 
chen Bällchen hopsen munter durch den 
Raum und können eine größere Gegner- 
gruppe ordentlich aufmischen. 
Für Orientierung sorgt in ollen Lebensla- 
gen eine Übersichtskarte, die vom Pro- 
gramm automatisch mitgezeichnet wird. 
Auch sonst bemüht sich id Software um 
Komfort, der bei anderen Actionspielen 
oft schmerzlich vermißt wird. Sie dürfen 
jederzeit den Spielstand speichern, einen 
von fünf Schwierigkeifsgraden wählen 
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Im Spielverlauf sammeln Sie 
sechs verschiedene Waffen eir 



und die Größe des SD-Fen- 
sters verändern. Die Grafik ist 
in bester id-Tradition schnell, 
detoilreich, bietet ein paar 
witzige Licht-Schatten- Effekte 
und flutscht so mit 66 MHz 
manierlich dahin - kein Man- 
gel an Dynamik. Löblich auch 
die »Aufhellungstaste« für 
alle, denen das Szenario auf 
dem Monitor übertrieben 
düster vorkommt. 
Per Netzwerk, Modem-Ver- 
bindung oder seriellem 
Kabelanschluß offenbaren 
sich Ihnen die Freuden der 
Multi-Player-Option. Bis zu 
vier Personen können (an vier 
separaten PCs) zusammen 
durch ein Szenario streifen; 
wahlweise im Team oder 
gegeneinander. (hl) 



Jetzt haben auch die Fonta- 
sy- Freunde ihre 3D- Actio n In 
Reinkultur. Das neue Tempo- 
Ball erspiel stammt aus dem 
Lager der Schöpfer des um- 
strittenen »Daom«; prompt 
fand ein ähnliches Pro- 
grammgerüst Verwendung. 
Das bedeutet aber leider 
nicht nur ebenso schnelle 
3D-Grafik, sondern auch 
Puzzles, die auf das Finden 
von Geheimtüren, Schlüsseln 
und Schaltern beschränkt 
sind. 

Als einzige wesentliche 
Neuerung kam das Inventar 
für die »Specials« hinzu, bei 
denen es sich aber meistens 
»nur« um einmalig einsetz- 
bare Zusatzwaffen handelt. 
Es hat mir zwar anfänglich 
großen Spaß gemacht hat, in 
den solide designten Hektik- 
Levels herumzurennen und 
mit meinen Necromancer- 
Hand schuhen fleißig Gegner 
zu rösten. Auf Dauer jedoch 
fehlen ein paar Quentchen 
Originalität und Abwechs- 
lung. 
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119.95 1 
89.95 I 

89.95 
79.95 
89.95 
89.95 
99.95 
99.95 
99.95 
99.95 
99.95 
99,95 
109.95 
79.95 
89.95 
89.95 
89.95 

89.95 
89.95 
89.95 
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Hallolieber Leser! Immer mehr mmmtdie nachfrage nach 
Spielen auf CD zu. und zusehends grösser wird de 
stungsuorteil gegenüber den Dtshettenuersionen. Ruch die 
früher Kärgliche Shareware hat sich zu hervorragenden 
Programmen gemausert Daher findenSie absofort bei uns I 
dieluTOfDESaufED[Diskuergonen weiterhin lieferbar] und I 
alle HRS der Sharewareais Prüf°oderUolluersion.fluchere f 
möglichen mir den Bezug uon spielbaren Demauersionen zu 
den Programmen deren flame und Preis farbig hinterlegt 
istiflrf.ih8llfisenist.gut*; 




99.95 
89.95 
49.95 
89.95 
89.95 
99.95 
69.95 
89.95 
89.95 
89.95 
99.95 
79.95 
99.95 
59.95 
89.95 
79.95 
89.95 
79.95 
99.95 
99.95 
79.95 
69.95 

109.95 
89.95 
99.95 
99.95 
89.95 

109.95 
99.85 
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89.95 
99.95 
119.95 
99.95 
79.95 
99.95 
79.95 
89.95 
69.95 
109.95 
79.95 
79.95 



LUas ist denn das ^ Zu manchen Ongmalprogrammen sind 
spielbare Demouersionen zum testen erhältlich. Diese sind 

in der Liste farblich gekennzeichnet, natürlich machtdies 
nur Sinn wenn diese auch hostengünsüg zu behommenhann. 

fllSÜ: 

Demos / Shareware einzeln L l DU DIU 

SDemo/SharemarePaket W.9S DfD 

IDuemo/ShareuiarePahet E4.9S DIU 

IE Demo/Shareware Pahet 34.95 DfD 

Bei Bestellungen immer deutlich kennzeiche n. dafl nur 

dieOemo/SharewareuersiungeujiinschtistPflRTD 

beiDemo1iefenjngen'IDIII.[Dachnahme1DfD]l! 
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ROYAL 
FLUSH 



Amtex pokert hoch: Der Pinball- 
Oldie »Royal Flush« lockt mit 
moderner SVGA-Grafik im 
Zocker- Look. 



N 



O 



ostalgie scheint bei den Programmierern 



lizensierten Umsetzungen kulti- 
ger Kneipenflipper wie »Eight 
Ball Deluxe« waren originalge- 
treu, aber auf nur einen Tisch 
beschränkt. Der realistische Ku- 
gellauf ist einer der wenigen Plus- 
punkte der Amtex-Flipper, doch 
gegen die großen, bunten und 
innovativen Tische anderer Her- 
steller kam man nicht an. Aber 
die Kanadier bleiben ihrem Kurs 
treu: »Royal Flush« bietet wieder 
nur einen Tisch, immerhin aber gepflegtes Flippern mit Super- 
VGA- Auflösung. 

»Liebling, machst Du mal die Tür auf, es hat geklingelt« dürf- 
te zum Standardspruch Royal -Flush -gequälter Mitmenschen 
werden. Die Auswahl der Samples mag ja dem Original ent- 
sprechen, doch erinnert das Klingeln beim Treffen der Bum- 
per fatal an eine Türglocke. Mit zwei Tasten steuern Sie die 
Schläger, eine weitere schießt die Kugel schwungvoll ins Spiel- 
feld und mit »Space« rütteln Sie den Tisch durch, damit der 
Stahlball vielleicht doch noch die gewünschte Bahn einschlägt. 
Das Spielfeld im Poker-Design ist je nach Auflösung ver- 
schieden übersichtlich aufgebaut. Prinzipiell sehen Sie den 
Tisch in der Mitte zwischen zwei Anzeigetafeln, die über den 
Punktestand der bis zu vier Spieler informieren. Vor einer Par- 




-• beliebig 



tie wird eingestellt, ob der Tisch mit dem Lauf 
der Kugel scrollt oder stationär ist. Für einen 
»festen« Tisch benötigen Sie aber eine 
SVGA-Karte, die eine Auflösung von 800 x 
600 mit 256 Farben auf den Monitor bringt. 
Ansonsten wird unter VGA und SVGA recht 
flott gescrollt, ohne daß die Übersichtlichkeit 
den Bach runtergeht. 
Die Ziele und Hindernisse auf dem Spielfeld sind gering 
gestreut. Drei Bumper, ein paar Klappziele, eine Handvoll 
Bahnen und die obligatorischen Targets für Extrabälle und 
Bonuspunkte sind zu finden. Das Ansteuern der Ziele funk- 
tioniert dank des realistischen Kugellaufs und des guten Spiel- 
gefühls zufriedenstellend; lediglich die Funktion, den Tisch 
anzuschubsen, läßt sich nicht gut genug ausnutzen. 
Royal Flush bietet ein umfangreiches Menü, mit dem Sie den 
Flipper ganz nach Ihren persönlichen Vorlieben tunen dür- 
fen. Soll der Tisch ein wenig stärker geneigt sein, um den 
Rücklauf der Kugel zu beschleunigen? Brauchen die Schläger 
mehr Strom, weil sie zu wenig Power haben? Alles kein Pro- 
blem, denn jeder einzelne Punkt wird bequem mit der Maus 
eingestellt. (f 5 ) 



■MTB sl nnrii 



Pokerface Django Stangl 
meint: Dieser Flipper im 
Zocker- Ambiente ist ziemlich 
daneben. Amtex hat ja nach 
nie sonderlich viel Wert auf 
Abwechslung gelegt, sondern 
sich immer mit der Argumen- 
tation aus der Affäre gezogen, 
man würde schließlich »echte« 
Flipper originalgetreu simulie- 
ren. Als Flipperfan freut man 
sich natürlich über den her- 
vorragenden Kugellauf und 
das realitätsnahe Spielgefühl. 
Auch das Design mit der flot- 
ten Super-VGA-Grafik wirkt 
edel, die Optik kommt dem 



Original ziemlich nahe. Lo- 
benswert sind die gut zu 
bedienenden Optionen und 
Parameter. 

Nur: Was bringt mir das, wenn 
ich diesen mickrigen Flipper 
auch in der Kneipe nicht eines 
Blickes würdigen würde? An- 
gesichts der Konkurrenz, die 
mit ausgefeilten Rampen, Ball- 
fallen, flotten Soundtracks 
und spritzigen Special Effects 
lockt, wirkt Royal Flush bieder 
und angestaubt. Ein bißchen 
Klingeling hier, ein kleines 
Lämpchen dort - das ist mir 
zuwenig. 
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Spiele-Tyf 


Flipper 


freies RAM: min. 450 KByte 


Hersteller 


Amtex 


Festplnttenplati: ca. 8 MByte 








Kopiersch 


tz Code- Eingabe bei 


Besonderheiten: Identische CD- 
ROM-Version erhältlich. Läuft mit 


Anleitung 


Englisch; mittel 


VGA- und SVGA-Aufläsung. 


Spieltex 1 


Englisch; wenig 


Wir empfehlen: 486er (min. 50 MHz) 


ßedienuiH 


Gut 


mit 4 MByte RAM und Super VGA. 
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Für Ein sleiger und 
Fortgeschrittene 




Grafik 


Befriedigend 




Sound 


Ausreichend 
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Denk' ich an Pac-Man in 

der Nacht im Labyrinth er 

mampft sich satt. Erneut ist unser 

Oldie dran, jetzt hüpft er durch ein 

Jump-and-Run. 

iM on wegen »Time is on my side«: Eine böse-böse 
■J» Hexe hegt Groll auf unseren alten Freund Pac- 
Man. Schwer nachvollziehbar; wer hat schon 
etwas gegen eine grinsende Kugel, die sich mit 
dem Charme einer trächtigen 
Gelbwurst durch die Spielege- 
schichte mampfte? Jedenfalls 
wird unser Held aus dem trau- 
ten Heim mit Ms Pac-Man und 
zwei wohlgeratenen Kindern 
weggezaubert - ins Jahr 1 975. 
Dies waren schwere Zeiten: 
Abba und Vicky Leandros in 
den Charts; der Spielautomat 
Pac-Man war noch nicht erfun- 
den. Pac will natürlich heim 
(...bevor die Gattin sein Zimmer 
untervermietet) und muß des- 
halb das Zeittor finden, das am 
Ende zahlreicher Levels steckt. 
Die drollige Story macht inso- 
fern keinerlei Sinn, als daß Pac- 
Man plötzlich durch verschiedene Wüsten- und Ruinenge- 
biete hoppelt; der Zeitreisebezug will sich dem Tester nicht 
ganz erschließen. Klassische Pac-Tugenden bleiben außen 
vor; der gelbe Spieleveteran läuft und hüpft in horizontal 
scrollenden Levels. Shocking: Die gelbe Legende im Aller- 





Hmm... können wir durch die Paln 
hüpfen? Wer nachsieht, landet in 
versteckten Bonus -Schatzkammer. 



Ich Pac-Man, du Jane: Mit dem Seil schwingt sich 
der legendäre Spieleheld über gefährliche Fallen. 

welts-Jump-and-Run, das noch einen leichten 
»Wizball«-Einschlag verpaßt bekam. Einmal hüp- 
fend, kommt Pac nicht so leicht zur Ruhe und prallt 
fröhlich in der Gegend rum, als wär's ein Gummi- 
flummi. Gerettet wird der Eintopf durch verschie- 
dene Extras, zwischen denen Sie mit dem zwei- 
ten Feuerknopf wechseln. Manche Hilfen hat man 
schon zu Beginn einer Stufe; andere müssen in 
flimmernden Feldern abgeholt werden. So kann 
Pac z.B. kleine Monster abschießen oder ein Seil 
ner an die Decke werfen, um Tarzan-gemäß über 
Fallen zu schwingen. In vielen Stufen müssen Hüp- 
fen und Seilschwingen kombiniert werden. Eine dezente 
Gegner- oder Fallenberührung genügt - schon macht es 
»Paff!« und Sie fangen wieder zu Beginn des Abschnitts mit 
einem Leben weniger an. Zum Glück speichert das Programm 
Ihren Spielstand automatisch. (hl) 



lenhardt 



Wer mit Pac-Man Erinnerun- 
gen an glückliche Kindheitsta- 
ge verbindet, in denen man 
Hausaufgaben-vernachlässi- 
gend ganze Labyrinthe leer- 
mampfte, wird erst mal einen 
Kulturschock erleiden. Der 
klassischste aller Videospiele- 
Helden wird auf seine alten 
Tage in einem Jump-and-Run 
verwurstelt, das grafisch un- 
angenehm an die 70er Jahre 
erinnert. 

Jenseits erster Grafik-Impres- 
sionen und Gefluche über die 
anspruchsvolle Steuerung ent- 
deckt mon dann doch ein paar 
spielerische Erhellungen. Die 



Überwindung diverser Fallen 
durch den Einsatz der schlau- 
en Extras fordert auch ein 
bißchen Überlegung. Die An- 
zahl der Levels ist ganz er- 
klecklich und die fröhliche 
Musikbeschallung entschädigt 
etwas für die Frugalgrafik. 
Trotz Speie her- Komfort kann 
der gepfefferte Schwierig- 
keitsgrad für einigen Gram 

So bleibt der Genuß dieses 
etwas merkwürdigen Pac- 
Comebacks Joystick-Akroba- 
ten vorenthalten, die gutmütig 
über die grafische Lieblosig- 
keit hinwegsehen. 
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Spiele-Typ Jump-and-Run 
Hersteller Mindscape 
Ca.-Preis DM 90,- 


Freies RAM: min. 571 KByte + 
128 KByte EMS 
Festplattenplatz: ca. S MByte 


Kopier schütz - 

Anleitung Englisch; befriedigend 
Spieltext Englisch; sehr wenig 
Anspruch Für Fortgeschrittene 

und Profis 
Bedienung Befriedigend 
Grafik Ausreichend 


Besonderheiten: 
Spielstand wird gespeichert. 

Wir empfehlen: 

386er (min. 33 MHz) mit 4 MByte 

RAM und Digital- Joystick. 


Sound Befriedigend 
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SoFt 

spiele 

Online - Cafe Sc. 
Spielebibliothek 

Games tt 

Einführung in Rollenspiele, 
Viele Brettspiele vorrätig Oder 
testen Sie Ihr Lieblingsgame 
einfach zu Hause Besuchen Sie 
Ihren MulriMttti» Soft Laden 

Info £3 Info Info 
Geschäfts- und 

Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie haben Interesse 
an Spielesoftware? Sichern Sie 
sich jetzt ihren Standort für 
einen Mulxi Mttli« SoFr Laden 
mit Spietebtbliothek und/oder 
Online-Cafe. Fordern Sie 
schriftlich das Infoschreiben an: 
MuhiMcdiA Sofr 

52349 DÜREN, Josef Schregei Str.50 
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WOODRUFF 

AND THE SCHNIBBLE OF 
AZIMÜTH 



Die Goblins sind tot, es lebe 
Woodruff! Coktel Visions 
neuer Adventure-Held zieht 
alle Animations-Register: 
Hochauflösend kommt er 
dem sagenhaften Schnibble 
auf die Schliche. 

Ein drolliger Name macht natürlich 
nicht automatisch ein gutes Spiel. 
Doch angesichts des chronischen Phan- 
tasiemangels bei schlichten Pro- 
grammtiteln wie »Der 
Baulöwe« oder »Das Amt« 
(warum nicht gleich »Das 
Spiel«?) ist man Für jeden halb- 
wegs saftigen Beitrag dankbar. 
Und wenn der Bösewicht mit 
dem liebevollen Rufnamen 
»Obersack« im Intro einen Ted- 
dybären kaltblütig mit ßlei voll- 
pumpt, klatschen Freunde des 
Skurrilen dankbar in die 
Hände. Originalität! Humor! 
Angesichts der Trantütigkeit 
manch anderer Spiele- 
bemühung wischt man sich 
dankbar eine Träne aus dem 
Augenwinkel. 

Die blumige Namenskreation 
»Woodruff and the Schnibble 

of Azimuth« könnte für Alpträume beim Verkaufspersonal 
im Einzelhandel sorgen (»Ich hätte gerne dieses Spiel mit 
dem Schnibble...«). Viel gewichtiger als solche silbenreichen 






Mit dem rechten Mausklick Öffnen Sie Woodruffs 
Inventar: Welcher Gegenstand läßt sich in der Ta- 
verne sinnvoll einsetzen? 



Schlurp: Der Mutant saugt 
Helden mit dem Strohhalm auf 
gibt dicke Backen... 







2 haben Überlänge; der Bildschirm wird di 



Verrenkungen wiegt die Tatsache, daß es sich 
hier um das brandneue Werk der Macher von 
»Goblins« handelt. Nachdem diese Denkspiel- 
Adventure- Reihe mit dem dritten Teil in einer 
kreativen Sackgasse mündete, ließen sich Mari- 
el Trumis und ihre Jungs etwas Neues einfallen. 
»Woodruff« wurde speziell für CD-ROM ent- 
wickelt, lauft nur unter Windows (keiner weiß, 
warum...) und bietet hochauflösende Super 
VGA-Grafik. Wesentlicher Segen der CD: Bild- 
schirmtexte gehören der Vergangenheit an; fast 
alle Beschreibungen und Kommentare ertönen 
als deutsche Sprachausgabe. Dabei hat man sich 
bei der Übersetzung redlich bemüht: passend zu 
ihrem skurrilen Äußeren quatschen die einzel- 
nen Charaktere mit allerlei witzigen Akzenten und teilen 
fleißig flapsige Bemerkungen aus. 

Doch wer ist eigentlich Woodruff? Wir befinden uns in einem 
bizarren Zeitalter, 
lange nach den 
Atomkriegen auf der 
Erde. Die Menschen 
wagen sich allmäh- 
lich wieder aus ihren 
Höhlen heraus und 
stoßen auf die Buzuk; 
freundliche Mutan- 
ten, die prompt un- 
gestillt freundlich unter- 



Erst einmal verdient Coktel 
einen Pluspunkt für den ge- 
nialen Namen und die abge- 
drehte Story. »Schnibble« ist 
heißer Kandidat für den Titel 
»Wort des Jahres 1995«... 
Zur wahrhaft putzigen Grafik 
passen die schrägen Charak- 
tere perfekt - da verzeiht man 
gerne die mitunter etwas ge- 
nusehelte Sprachausgabe. Das 
Puzzledesign mag Adventure- 
Profis unterfordern, doch der 
Durch schnittsspiel er wird die 
relativ logischen Aufgaben 
dankbar zur Kenntnis neh- 
men. Die einfache Bedienung 



Stölzl 



verstärkt den positiven Ein- 
druck. 

Gestört hat mich nur eines 
ernsthaft: Die coolen Anima- 
tionen im Hintergrund und der 
schlurfende Woodruff sind 
nett anzusehen, aber auf 
Dauer nervig, weil sie den 
Spielfluß immer weder brem- 

Da habe ich endlich des Rät- 
sels Lösung, will zum ersehn- 
ten Gegenstand stürmen und 
muß erst einmal abwarten, bis 
eine spielerisch unwichtige 
Grafik ins RAM geschaufelt 
wurde. 




drückt werden. Unser strubbelblonder 
Held Woodruff wurde in dieser Welt von 
Professor Azimuth großgezogen, der 
eines Toges von Milizen unter der Lei- 
tung eines gewissen »Obersack« ver- 
schlepptwurde. Azimuth gilt nämlich als unbelehrbarer Dis- 
sident: Als Befürworter der Freundschaft zwischen Menschen 
und Buzuk ist er der diktatorischen Menschenregierung ein 
Dorn im Auge. Die behandelt die rüsselnasigen Mutanten 
lieber wie den letzten Dreck und beweist noch mehr Phan- 
tasie bei der Steuererhebung als unser brillantes Finanzmi- 
nisterium. Das arglose Lupfen eines Mülltannendeckels bringt 
einen quäkenden Beamten zum Vorschein: »Haben Sie 
schon Ihre Steuern für örtlichen Temperaturanstieg aufgrund 
Ihres Raumvalumens gezahlt?«. Ein Mitglied des Program- 
mierteams scheint mal negative Erfahrungen mit dem Fiskus 
gemacht zu haben... 

Zu Beginn seines großen Abenteuers erfährt Woodruff erst 
einmal seine Herkunft. Als der Professor verschleppt wurde, 
war er noch ein zarter Knabe. Im Gespräch mit Azimuths 
Freunden erfahren wir die Geschichte, erhalten so manchen 
nützlichen Gegenstand und hören vom »Schnibble«. Diese 
sagenhafte Erfindung Azimuths soll in der Lage sein, die 
Diktatoren zu bezwingen und Freundschaft zwischen Buzuk 
und Menschen sprießen zu lassen. 

Die Suche nach dem Prof wird mit einem Goblins-kompa- 
tiblen, betont einfachen Anklick-System abgewickelt. Die 
linke Maustaste löst eine Aktion aus; die rechte ruft das In- 
ventar mit allen gehorteten Gegenständen auf. Wenn Sie 




Der Papagei hört auf den schönen Namen Karl-Heinz 
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Auszug aus dem wunderpräch- 
tig animierten Intro: Papa Azi- 
muth wird entführt und Klein- 
Woodruffs Teddybär durch- 
löchert... Oberssck, du sollst 
büßen! 



Das neue Rezept von Coktel Vi- 
sion bietet spielerisch kein Fit- 
zelchen Innovation: Ein wenig 
Gablins hier. Aufpolierung mit 
Super VGA da; schließlich 
würze man das Süppchen mit 
verschrobener Sprachausga- 
be. Wie gehabt klicken Sie al- 
lerlei Merkwürdigkeiten ins 
Inventar und setzen diese mal 
gezielt, mal von Verzweiflung 
getrieben auf gut Glück ein. 
Wo man bei anderen Ad ven- 
ture* jetzt stirnrunzelnd Ver- 
druß aufbauen würde, zieht 



eine Person oder ein Ob- 
jekt anklicken, entscheidet 
das Programm automa- 
tisch, welche Aktion jetzt 
sinnvoll ist; ansprechen, 
aufheben oder benutzen. 
Das Puzzledesign gerät so 
zwangsläufigerweise 
schlicht; andererseits muß 
man sich nicht mit Verb- 
Menüs herumbalgen. 
Klicken Sie einen Gegen- 
stand im Inventar an, mu- 
tiert dieser zum Mauszei- 
ger. Damit nun auf das 
Objekt klicken, mit dem er 
benutzt werden soll - so 
einfach geht das. Bei Dia- 
logen haben Sie keine 
Wahl zwischen mehreren 
Antworten. Man sollte es 
sich aber zur Angewohn- 
heit machen, andere Per- 
sonen solange anzuquat- 



leiardt 

sich Woodruff gut aus der Af- 
färe. Die Puzzles an sich mö- 
gen schlicht gestrickt sein; 
Story und Animationen 
sehnibbeln umso mehr er- 
quickende Einfälle bei. Die 
Sache hat Witz, Format und 
Stil. Dem Charme-Bonus sei 
Dank ein überwiegend er- 
quickliches Programm aus der 
Coktel-Küche; recht wohl- 
schmeckend, wenn auch für 
Ad venture- Experten nicht son- 
derlich nahrhaft. Man guckt 
halt zu gerne hin... 



sehen, bis sich deren Aussagen wiederholen. 
Die Zeichentrick-Animationen, für die schon die Goblins- 
Titel berühmt waren, kommen hochauflösend noch besser 
zur Geltung. Jede Aktion ist ein Augenschmaus; die Liebe 
zu Cartoon -Scherzen wird sogar im Hintergrund ausgelebt. 
Aus dem Fluß erhebt sich ein U-Boot- Periskop, in einer Knei- 
pe seilt sich der Kellner von der Decke ab, bei einem Häu- 
schen öffnet sich die Tür und der Bewohner gähnt in die 
Runde. So putzig die gesammelten ständig bewegte Trick- 
welt aussteht, so hartnäckig keimt manchmal der Wunsch 
nach einer Ausschalt-Option für diese Hintergrund-Akti- 
vitäten im Anwenderherzen. Jede Animation wird mit einem 
kurzen, aber vernehmlichen »Surr!« von CD nachgeladen, 
was den Spielfluß immer wieder für ein Sekündchen oder 
zwei stocken läßt. 

Drei kons am oberen Bildrand runden die Abteilung »Be- 
dienung« ab. Eines dient zum Aufrufen des Inventars (prak- 
tisch, falls die rechte Maustaste klemmt...), das zweite zum 
Speichern und Laden von Spielständen. Icon Nummer 3 ver- 
rät hämisch die bis dato investierte Netto-Spielzeit - da weiß 
man wenigstens, wie lange man schon wieder vor Wood- 
ruff saß, statt in ehrbaren Windows-Anwendungen zu 
waten. Im Gegensatz zu einigen Goblins-Teilen erfolgt das 
Lösen der Puzzles nicht linear Raum für Raum. Wie bei einem 
»richtigen« Grafik-Adventure sind von Anfang an mehrere 
Schauplätze zugänglich. Der Einsatz von Gegenständen ent- 
springt mitunter Logik und gesundem Menschenverstand; des 




Die Gespräche mit Typen wie dem »traurigen Buzuk« erklingen 
als witzige deutsche Sprachausgabe 



im Wettbewerb 



tziger als Woodruff 
ich der fiese Hofnarr 
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Kyrandia 3: 
Malcolm'! Revenge 
King 's Quest 7 
WOODRUFF 

Gablins 3 
Presumed Guilty 
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Leben: Kyrandia 3 ist in 
unser liebstes Abenteuer der 
letzten Monate. Süperbe Anima- 
tionen, gediegene Komplexität, 
eine steife Märchenhandlung 
und reichlich rätselhafte Rätsel zeichnen hingegen die jüngste 
King's Quest-Episode auf. Woodruff überholt seinen Stiefvater 
Goblins 3 durch technische Verbesserungen; die Puzzles sind 
zudem weniger unfair. Und wozu hoben wir Presumed Guilty 
in diese Liste gebeten? Als abschreckendes Beispiel dafür, daß 
ein Adventure, das komisch sein soll, nicht unbedingt komisch 
sein muß. Humor, bei Fuß! 




Schöner speichern: Das Programm schlägt 
automatisch sinnvolle File-Namen vor. 

öfteren hilft hingegen nur Durchprobieren weiter. Der Ab- 
gedrehtheits-Grad der Puzzles ist aber nicht so verheerend 
wie zuletzt bei Goblins 3. 

Als wertvolles Instrument benutzt Woodruff immer wieder 
eine Art Taschenfernseher, mit dem er verschiedene Regio- 
nalkanäle empfangen kann - alleine der Wetterbericht ist 
eine Schau für sich. Auf diesem Gerät hinterließ Adoptiv- 
papa Azimuth auch eine Nachricht für seinen Sprößling; 
verbunden mit dem guten Tip, in der Rotlicht-Bar nach einem 
Informanten Ausschau zu halten. Nachdem er lesen gelernt 
hat, kann unser Held zudem die praktischen Lifte innerhalb 
der Stadt benutzen. Im Wauwau-Club un- 
terhält er sich gepflegt mit einem Papa- 
gei namens Karl-Heinz und macht die 
Erfahrung, daß der »Club für gutes Be- 
nehmen« eine strenge Kleiderordnung 
pflegt... (hl) 
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Spiele-Typ 

Hersteller 

Ca.-Prers 

Kopierschutz 

Anleitung 

Spieltext 



Grafik 
Sound 



Adventure 

Coktel Vision/Sierro 

DM120,- 

Deutsch; befriedigend 
Deutsch; gut [auch 
Sprachausgabe) 
Gut 

Für Eins teiger und Fort- 
geschrittene 
Gut 
Befriedigend 



Freies RAM: min. 4 MByte unter 
Windows 3.1 

Festplottenplatz: ca. 3 MByte 
CD-Belegung: ca. 570 MByte 
Besonderheiten: 

Durchgehend deutsche Sprachausga- 
be. Windows 3.1 erforderlich. 
Wir empfehlen: 486er (min. 33 
MHi) mit S MByte RAM, Windows 
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Versandanschrift: 

Hindenburgstr. 43 

76829 Landau 

Bestellan nähme: 

Mq. - Fr. 9.00 18.30 Mo. - Fr. 19.00 21.00 

So. 10.00-14.00 Tel.:06341-80826 

Tel.: 63 41-B 79 93 Fan: 063 41 B 83 32 
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Ihr starker Partner in Sachen CD-ROM 
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PRESUMED CÜILTY 



Spieler mit konser- 
vativem Weltbild 
sucht Grafik-Adven- 
tures zwecks altmo- 
discher Beziehung. 
Vernachlässigtes 
Äußeres und unlogi- 
sche Puzzles kein 
Hinderungsgrund. 

Staatsanwalt: »Hohes 
Gericht, in meinem Plä- 
doyer darf ich darauf hin- 
weisen, daß die Angeklagten 
Wiederholungstäter sind: 
Schon vor gut einem Jahr leg- 
ten Sie ein ähnlich geartetes 
Adventure vor, namentlich 
ein gewisses Innocenf!«. 

(Erregtes Murmeln im 

„ . I , ii n- i . . • ■ Jack und Ysanne verschlägt 

Gencntssaal). Richter: »Mein 

liebes Programmierteam Divide by Zero, ist es wahr, daß Sie 
trotz schroffer Kritiken und mäßiger Verkaufszahlen das Spiel- 
system von besagtem Innocent schamlos und ohne nennens- 
werte Verbesserungen erneut bemühten, um über die arglo- 
se Firma Psygnosis ein Software- Produkt namens Presumed 
Guilty zu veröffentlichen?«. 

An dieser Stelle ziehen sich die Geschworenen der Testerjury 
zur Beratung zurück, doch Wiederholungstäter haben's nicht 
leicht im Leben. »Presumed Guilty« wandelt traumhaft sicher 
in den mißratenen Fußstapfen, die letztes Jahr der Vorgän- 
ger »Innocent until caught« in den Annalen der Advenfure- 
Historie hinterließ. 

eder der futuristische Kleinkriminelle 
Jack T. Ladd an. Wer 
angesichts der Schmie- 
rigkeit dieses Charakters 
verzweifelt, darf - holla- 
ho, Innovation voraus! - 
alternativ die Polizistin 
Ysanne Andropath steu- 
ern. Die Story bleibt in 
groben Zügen gleich, 
aber die meisten Puzzles 
sind anders konstruiert. 
Hat man z.B. den 
Lösungsweg mit einer 
Spielfigur gelöst, sollte man das Adventure auf jeden Fall mit 
der anderen Person erneut durchspielen. 
Die Bedienung wird wie beim Vorgänger über ein paar mickri- 
ge kons abgewickelt, die am unteren Bildrand links vom Inven- 




auf verschiedene Planeten 




Als Held bietet • 




Die Wahl einer anderen Spielfigur sorgt für 
veränderte Puzzles 



Ihre Einflußmöglichkeiten auf die Dialoge sind ebenso beschrc 
wie deren Unterhaltungswert 



tar geparkt sind. Mit den Kommandos »nehme«, »benutze«, 
»untersuche«, »gehe zu« und »rede mit« klicken Sie die anvi- 
sierten Gegenstände oder Personen an, um eine Aktion aus- 
zulösen. Objekte, die wir im Inventar verstaut haben, lassen 
sich teilweise auch miteinander benutzen. Um die mitunter 
furchterregend winzigen Details in den Räumen zu erkennen, 
»meldet« sich der Cursor, sobald Sie mit ihm ein interessantes 
Objekt streifen. Im Zweifelsfalle sollte man jeden neuen Raum 
mit dieser Methode erst einmal durchsuchen, um ja nichts zu 
übersehen. 

Die Story bietet eine Mischung aus Science-fiction und nicht 
immer sonderlich feingeistigem Humor. Nachdem Ysanne den 
Schurken Jack während der Introsequenz eingesperrt hat, 
sabotiert dieser das Raumschiff und erzwingt eine Notlan- 
dung. Wir machen so Bekanntschaft mit verschiedenen Pla- 
neten, einem Zwischendurch-Glücksspiel und - zur allgemei- 
nen Freude - dem Labyrinth -Abschnitt der Kategorie »aus- 



Es gibt bekanntlich Schauspie- 
ler, die nie Kritiken lesen. 
Wozu auch, man ist ja ohnehin 
perfekt und will sich nicht so 
leicht eine Zerrung im sensi- 
blen Gemüt einhandeln. Das 
Programmierteam Divided by 
Zero muß in selbstgewählter 
Isolation an Presumed Guilty 
gearbeitet haben, denn selbst 
affensichtliche Paradeböcke 
des Vorgängers finden sich 

Angefangen von der nicht 
mehr PC-gemäßen Grafik bis 
zum Hang, elementar wichti- 
ge Gegenstände in Pixelgröße 
zu verstecken, reihen sich die 
Schwächen aneinander. Das 
Puzzle-Design wurde auch 
nicht gerade von Logik heim- 



lenhardt 

gesucht: Plötzlich darf man 
einen Gegenstand mitneh- 
men, der vorher mit »Was 
willst Du denn damit?« für 
uninteressant deklariert 
wurde. Klasse auch das erste 
Jack- Puzzle, bei dem erst nach 
dreimaligem Ausführen der 
richtigen Aktion selbige auch 
eine Wirkung zeigt. 
Andere Adventure-Offenba- 
rungen der letzten Monate wie 
»Kyrandia 3« oder »King's 
Ctuest 7« sind grafisch und 
spielerisch wesentlich weiter. 
Presumed Guilty hält man nur 
mit viel gutem Willen durch: 
Spurenelemente von Spiel- 
spaß verlieren sich in den Wei- 
ten des ziemlich einfallslosen 
Szenarios. 




ufernd«. Polizistin und Verbrecher raufen sich zwangsläufi- 
gerweise zusammen, was Anlaß zu einigen wundervollen Dia- 
logen ist. Das verbissene Bemühen um Witz und einen beschei- 
denen Hauch Frivolität ist erkennbar. Irgendwo gibt es sicher 
einen Männerstammtisch, der nach der vierten Lokalrunde 
über die daraus resultierenden Wortgefechte lachen kann. 
Und befürchten Sie nicht, daß sich Meisterwerke wie »Hey 
Babe, how are they hanging?« Ihnen nicht erschließen könn- 
ten. Unsere Bildschirmfotos stammen noch von der englischen 
Version, aber Presumed Guilty wird übersetzt in die deutschen 
Geschäfte kommen. (hl) 



£1), presumed guiltij 
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Spiele-Typ 
Hersteller 
Ca.-Preis 

Kopier schul; 

Anleitung 
Spieltext 

Bedienung 
Anspruch 
Grafik 
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Freies RAM: min. 570 KByte 

♦ I MByte EMS 
Festplatlenplotz: ca. 20 MByte 
Besonderheiten: Wohl zwischen 
Held und Heldin sargt für zwei ver- 
schiedene Lösungswege. CD-ROM- 
Version mit Sprachausgohe 
angekündigt. 

Wir empfehlen: 386er (min. 33 MHi) 
mit 4 MByte RAM und Maus. 



Adventure 
Psygnosis 
DM 100- 
Nervige Handbuch- 
abfrage 

Englisch; befriedigend 
Englisch; viel (deutsche 
Version in Vorbereitung) 
Befriedigend 
Für Fortgeschrittene 
Befriedigend 
Ausreichend 




Faszinierend... 

^PC-Uflterfraltungsioftivare für Jung und 




Kaiserslautern 




|KÖnigstr.24 (Postfach 1709) 

67655 Kaiserslautern 
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Zwischendurch sir 
Pfoten unterwegs 



All you Zombies: Vor ein paar 
Jahren machte Infogrames noch 
Eindruck mit seinem Action- 
Adventure »Alone in the Dark«. 
Bei Teil 3 passiert so wenig Neues, 
daß es einem fast schon auf den 
Geist geht. 

Ein schrecklicher Gedanke: Man steht alleine 
im Dunkeln und es fällt einem nichts mehr 
ein. Für solche gruseligen Momente im Dasein 
einer Softwarefirma hat uns der liebe Gott das 
Fortsetzungsspiel beschert. So ist es fast schon 
eine liebge- 
wonnene Tradi- 
tion, daß in einer 
kalten Januar- 
nacht ein weite- 
res »Alone in the 
Dark« in die Re- 
gale des örtlichen 
Software-Händ- 
lers geweht wird. 
Mit dem ersten 
Teil revolutionierte Infogrames einst das Genre der 
Action-Adventures. Durch flüssig animierte Polygongrafik 
und die Verwendung mehrerer »Kameraperspektiven« in 
einem Raum hafte der Veteran einen frischen Look. Bei Teil 
2 wirkten die Abenteuer nicht mehr ganz so jugendlich- 
dynamisch und »Alone in the Dark 3« ist noch weniger inno- 
vativ als eine bun- 
deskanzlerische 
Neujahrsanspra- 
che. 

Der Detektiv-Held 
sieht sich diesmal in 
einer Geisterstadt 
um, die als lauschi- 
ge Kulisse für den 
Dreh eines Wild- 
westfilms dienen 
sollte. Ungebetene 
Statisten in Form 
von echten Gespen- 

Hoppla, da liegt 
doch glatt ein 
Gegenstand! 
Im Inventar werden 
die Fundsachen 
dann zwecks späte- 
rer Verwendung 
gehortet. 






stern haben an- 
scheinend die spurlos 
verschwundene Film- 
crew auf dem Gewis- 
sen; unser Freund inve- 
stiert gewohnt stür- 
misch drauflos. Schon 
die ersten Sekunden, 
die ihn in den Saloon 
des umheimlichen 
Fleckens treiben, de- 
monstrieren das be- 
kannte Grafiksysfem. 
Alle paar Schritte wird 
die Betrachterpers- 
pektive gewechselt, 
was zum einen für eine 

ungewöhnliche, filmähnliche Anmutung, zum anderen aber 
auch für latente Unübersichtlichkeit sorgt. Mit den Cursor- 
tasten lassen wir unseren Schnüffler herummarschieren; per 
Tastendruck erscheint ein Menü mit Inventar und Aktions- 
Möglichkeiten. Drei Tätigkeiten stehen zur Wahl, die durch 
Druck der Leertaste ausgelöst werden: »öffnen /untersu- 
chen«, »bewegen« und »kämpfen«. An wenigen Stellen 
kommt als viertes Verb noch »springen« dazu. Außerdem 
lassen sich Gegenstände, die vorher aufgesammelt wurden, 
über dieses Menü benutzen. 

Mit dem Aufspüren nützlicher Objekte und der Erledigung 
obskurer Puzzles ist es nicht getan. So mancher Geist läßt 
sich nur durch rohe Gewalt exorzieren; Ihre Geschicklich- 
keit ist entsprechend gefordert. Durch gutgezielte Faust- und 
Fußtritte ist das spukende Personal durchaus zu beein- 



Das linke Hörn mit »verschieben« 
bearbeiten - schon öffnet sich eine 
Falltür 



B 



im Wettbewerb 



Liltte Big Adventure 


82 


Alane in the Dark 2 


72 


Ecstaika 


69 


ALONE IN THE DARK 3 67 


Heimdali 2 


65 



Einsam ragt allenfalls Little Big 
Adventure heraus, aber nicht das 
3. Alone in the Da rk- Programm. 
Der Action-Adventure-Rivalen 
von Adeline und Electronic Arts 
ist bei Grafik, Sound, Steuerung, 
Story und Spannung klar über- 
legen. Nur ein etwas frustiges System beim Speichern des Spiel- 
stands dämpft die Uometrie-Euphorie. Alone 3 rutscht sogor 
knapp hinter Ecstatica, einem weiteren engen Verwandten. Die- 
ser Psygnosis-Titel hat iwar auch seine Design-Macken sowie 
reichlich Frust- Potential, sieht aber wesentlich besser aus und 
bietet die interessantere Story. 

Alone Teil 2 wird für 1995 um 5 Prozentpunkte abgewertet, 
ist aber motivierender als die jüngste Folge. Vernachlässigbar: 
Core Designs harmloses Hei md all 2. 

drucken; besser noch, wir haben eine geladene Waffe im 
Gepäck. Sofern die Zielrichtung stimmt, können aus siche- 
rer Distanz blaue Bohnen abgefeuert werden. Die Monster 
sind indes auch gut bewaffnet - mit Schrecken denken wir 
an die nahezu unbesiegbaren Schrotflinten- Hasardeure von 
Teil 2 zurück. Infogrames erlaubt diesmal gnädigerweise 
eine Feinjusfierung des Action-Schwierigkeitsgrads. Sie kön- 
nen die Lebensenergie von Held und Gegnern in drei Stu- 
fen einstellen. Wer Adventures pur bevorzugt, wird trotz- 
dem fluchen: Viel Geballer und Echtzeit- Hektik sorgen für 
Aufregung; wenigstens läßt sich der Spielstand jederzeit 
speichern. 

Das Geisterstadt-Szenario sieht ja ganz manierlich aus, aber 
technisch hat das Grafik-System seit Alone Teil 1 keine 
großen Fortschritte gemacht. Was seinerzeit für Furore sorg- 
te, wirkt heutzutage etwas angestaubt. Die eckigen Spielfi- 
guren sehen gegenüber den sanft gerundeten Polygon-Hel- 
den aus »Ecstatica« zu kantig aus; auch von der Eleganz 
des SuperVGA-Konkurrenten »Little Big Adventure« ist 
Alone 3 eine ganze Ecke entfernt. 
Als erster Teil der Serie wurde Alone in the Dark 3 für CD- 



lenhardt 



Schon vor Vollendung von 
Alone in the Dark 2 seilte sich 
ein Teil des Designteams ab 
und gründete die Firma Adeli- 
ne, welche uns kürzlich »Little 
Big Adventure« bescherte. Das 
waren offensichtlich die krea- 
tiveren Köpfe, denn während 
Little Big Adventure eine echte 
Fortentwicklung des Genres 
darstellt, tritt Alone in the Dark 
mit Teil 3 auf der Stelle. 
Das unbeholfene Gestapf e des 
eckigen Helden wirkt nicht 
mehr zeitgemäß; die Auspro- 
bier-Puzzles wurden eher 
schlechter als besser. Alleine 
das Aufspüren der Gegen- 
stände ist strapaziös: Mal er- 
wischt man ein Objekt nur bei 
millimetergenauem Drüber- 
wandeln; dann Ist wieder 



sekundenlanges Verharren in 
»suchen«-Positian nötig, um 
etwas zu entdecken. Auch der 
Geisterstadt- Story dünstet die 
Einfallslosigkeit aus allen 
Poren - vor den müden Ge- 
spenster-Revolvermännern 
fürchtet sich nicht mal Lieschen 
Müller. 

Komplexität und Geheimnisse 
(»...was liegt hinter der ver- 
schlossenen Tür?«) sorgen 
wenigstens dafür, daß die 
Motivation nicht gänzlich da- 
hinsiecht. Liebhaberder ersten 
Folgen des Gru sei -Melodrams 
v/erden auch von diesem Auf- 
guß nicht enttäuscht sein. Aber 
State of the art ist das Zorn- 
bie-Recycling nicht mehr: Wer 
höhere Ansprüche stellt, kauft 
lieber Little Big Adventure. 




Wenn er fällt, dann dampft er: Nur mit genauen Sprüngen 
kommt unser Held heil über den Lavasee. 

ROM entwickelt. Das Programm schrappt sich komplett auf 
ihre Festplatte, aber die Musikuntermalung wird in Form von 
CD-Audio-Daten vom Silberling gelesen. Egal, wie gut ihre 
Soundkarte ist: Die CD-Musik klingt natürlich tadellos und 
wurde nett auf Stereo abge- 
mischt. Der gute alte Sound- 
blaster wird lediglich be- 
nötigt, um Effekte wie 
Schußgeräusche über den 
CD-Klangteppich zu legen. 
Im Spielverlauf sammeln Sie 
verschiedene Waffen ein, 
entdecken durch Lektüre etli- 
cher Schriftstücke das Ge- 
heimnis der Geisterstadt und 
werden auch mal verwan- 
delt. In einer kleinen Rein- 
karnations-Szene mutiert 
der Held vorübergehend 
zum Puma und muß für sei- 
nen spirituellen Indianer- 
freund eine Sondermission 
lösen. (hl) 




Zwei neue Features: Einstellbarer Action- 
Schwierigkeitsgrad und Übersichtskarte der 
Marke »Wo bin ich?« 
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Spiele-Typ 

Hersteller 

Ca.-Preis 

Kapierschutz 

Anleitung 

Spieltext 



Anspruch 
Grafik 



Adlon- Ad venture 
Info gram es 
DM 120,- 

Oeutsch; gut 

Deutsch; gut (auch 

etwas Sprach ausgäbe) 

Befriedigend 

Für Fortgeschrittene 

Befriedigend 

Gut 



Freies RAM: min. 585 KByte + 
2,5 MByte EMS 
Festplattenplatz: ca. 35 MByte 
CD-Belegung: ca. 35 MByte + rund 

1 Stunde CD-Audio-Musik. 

Besonderheiten: Schwierigkeitsgrad 
für die Actian-Sequenzen einstellbar. 
Wir empfehlen: 486er (min. 33 
MHi) mit 4 MByte RAM. 
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Eine deutsche New- 
comer-Truppe veröf- 
fentlicht ihr erstes Spiel. 
Und siehe da: Ein 
Graf ikad venture ist's 
geworden - also mal 
etwas ganz anderes. 

Ihr armer alter (aber eigentlich 
kerngesunder) Großvater ist 
plötzlich verstorben. Seine letz- 
ten Worte erinnerten Sie an 
frühere Zeiten und die vielen gar 
wunderbaren Geschichten, die 
er zu erzählen geruhte: Von fer- 
nen Ländern und großen Aben- 
teuern; außerdem von Toren, 
welche diese Welt mit dem Sagenland Nietoom 
verbinden. Als er sich dann mit einem geröchel- 
ten »Es ist das Haus!« von Ihnen verabschie- 
det, sind Sie genügend motiviert, im Domizil 
des Verstorbenen herumzuschnüffeln und nach 
dem wahren Grund für das Ableben Ihres Opas 
zu suchen. 

»Die Sage von Nietoom« ist ein typisches Grafik- Ad ventu- 
re, in dessen Räumen Sie mausschwingend auf Gegenstän- 
de-Suche gehen. Allerdings gibt es kein Scrolling, jeder 
Raum wird einzeln nachgeladen. Dabei kann es schon mal 
vorkommen, daß Sie den Bildschirm nach links verlassen 
und den nächsten Raum wiederum von links betreten - ein 

Filmhochschul-Student 

würde für derartige 
Schnitzer von seinem 
Tutor verbannt wer- 
den. Dafür wechselt 
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Geist Marke Eigenbau: Ob diese Konstruktion jemanden erschr 



Autsch! Wer hat die Mausefalle 
im Regal versteckt? 

die Perspektive häufig: Mal 
sieht man seine Spielfigur von 
vorne, dann von schräg oben 
- und im nächsten Raum gar 
nicht, weil hier quasi die Ich- 
Perspektive verwendet wird, 
angedeutet durch den eigenen Schatten am Boden. 
Die Grafik kann trotz einiger netter Bilder nicht überzeugen: 
Viele Gegenstände sind als solche nicht erkennbar und kön- 
nen nur deshalb entdeckt werden, weil man freundlicher- 
weise eine Textbeschreibung erhält, wenn sich der Maus- 
zeiger über dem Objekt befindet. Das artet dann in die ge- 
fürchtetste Routineübung eines Adventure-Spielers aus: 
Zeilenweise den Bildschirm per Maus »abzuarbeiten«, um 
auch wirklich alles zu bemerken, was in der Grafik versteckt 
ist. Aufgenommene Gegenstände können nicht mehr abge- 
legt werden, außerdem scheint den Programmierern der seit 
längerem geltende Standard, das Inventar grafisch darzu- 
stellen, nicht genehm gewesen zu sein: Sie scrollen durch 
eine schnöde Textliste, um Ihre Habseligkeiten zu überblicken 
oder einzusetzen. 
Viele Aktionen wer- 
den ebenso schnod- 
drig wie unglaubwür- 
dig abgelehnt: Man 
möchte einen Schirm 
nehmen (»Es regnet 
nicht!«), oder einen 
Kalender (»Den lasse 
ich besser hängen!«). 
;ken wird? Diese häufigen Das- 




Jj langer 



Grafisch und technisch kann 
mich Nietoom nicht so ganz 
überzeugen, irgendwie haftet 
dem Ganzen das unsichtbare 
Prädikat »semi- professionell« 
an. Das heißt nun beileibe 
nicht, daß dieses Ad venture 
keinerlei Spaß machen würde: 
Wer sich an mehreren Logik- 
schwächen und Unzulänglich- 
keiten nicht stört, bekommt 
solide Standardkost in etwa 
100 verschiedenen Räumen 
geboten. 

Mich nerven aber die vielen 
kleinen Frusterlebnisse: Wes- 
halb finde ich einen Eisen- 
schlüssel, der nicht ins Schloß 
der herumstehenden Eisentru- 
he paßt? Warum bewegt sich 



in einem Raum auf gar un- 
heimliche Weise ein Fensterla- 
den (oder sind es Schrank- 
türen?}, die ich aber nicht 
anklicken oder sonstwie un- 
tersuchen kann? Und aus wel- 
chem Grund schreibt man mir 
vor, den Kühlschrank wieder 
zu schließen, wenn ich ihn 
doch offen lassen möchte? 
Angesichts der momentanen 
Flaute an guten Grafikadven- 
tures läßt sich das Probespie- 
len von Nietoom aber trotz- 
dem vorsichtig empfehlen. Es 
bietet einige schwierige Rätsel 
und eine nicht völlig uninter- 
essante Handlung; außerdem 
ist es vollständig in Deutsch 
geholten. 



da rfst-Du- nicht- tun- Kommentare zehren an der Motiviation. 
Zudem wird der Spieler des öfteren bevormundet: Ob er 
nun die Haustür öffnet, den Kühlschrank oder einen Was- 
serhahn - nach kurzer Zeit gibt die Spielfigur einen Kom- 
mentar von sich, der jede disziplinierte Mutter entzücken 
würde, und revidiert die Aktton wieder. Schließlich könnte 
ein Tier ins Haus kommen, der Kühlschrank abtauen oder 
das Spülbecken überlaufen... 

Ansonsten klappt die Kombination von Gegenständen mühe- 
los, wenn auch ein wenig umständlich: Das »Offnen«- Icon 
angeklickt, dann z.B. eine Kiste, nun das »&«-Sybol und 
schließlich den richtigen Schlüssel im Inventar. Schon hat 
man den Befehl »Offne die Kiste mit dem Schlüsselchen« 
gebildet und kann diesen durch erneuten Klick ausführen. 
Einige der Puzzles sind erfreulicherweise recht komplex, so 
muß man z.B. eine Art Geist basteln, um eine finstere Ge- 
stalt zu erschrecken: Also den herumliegenden Spielzeug- 
wagen umdrehen, einen Besen hineinstecken und den Man- 
tel darüberstülpen. Doch wie befestige ich nun oben noch 
den Schädel? (lal 




Spiele-Typ Ad venture 

Hersteller 4th Generation 

Ca.-Preis DM 70,- 

Kopierschufz - 

Anleitung 

Spieltext 

Anspruch 



Bedienung 
Grafik 



Deutsch; 

Deutsch; befriedigend 
Für Fortgeschrittene 
und Profis 
Befriedigend 
Ausreichend 
Befriedigend 



Freies RAM: 580 KByte + 
1 MByte EMS 

Feslplattenphm: ca. 0,5 MByte 
CD-Belegung: ca. 20 MByte 

Besonderheilen: 

Unterschiedliche Perspektiven in d 

verschiedenen Räumen. 

Wir empfehlen: 436er (min. 33 

MHz) mit 4 MByte RAM, Maus un 

VGA. 




MACHEN SIE IHREM PC BEINE ! 

mit den richtig en Po wer- Komponenten von MEDIA pro 

PROZESSOREN 



49,- Intel 0X2-66 349,- Intel DX4-1 00 

99,- AMD DX4-100 499,- Prozessorkühler 
alten 486 Prozessor nehmen wie in Zahlung ! 



MAINBOARDS 



DX2 / DX4 POWER 

DX2-80MHZ VLB mit Prozessor und Kühler 569,- 

DX2-80MHZ PCI & VLB mit Prozessor und Kühler 649,- 

DX4-100MHZ VLB mit Prozessor und Kühler 749,- 

DX4-100MHZ PCI & VLB mit Prozessor und Kühler 799,- 



PCI PENTIUM-90 POWER 

Intel Pentium-90MHz PCI High-Performance Mainboard 

Intel Neptune Chipsatz, 3 PCI und 5 16-Bit ISA Steckplätze, PCI IDE 

Controller für enhanced IDE Festplatten, IDE Controller für Standard IDE 

Festplatten, 

somit insgesamt 4 Festplatten direkt anschließbar, 

Floppy-Controller, 2 serielle Schnittstellen mit high-speed F1FO, 1 enhanced 

parallel-Port, ZIFF-Sockel für Prozessor, bestückbar mit PS/2 SIMMs 

DOOM, U.S. Navy Fighlers, Under A Killing Moon und alle hochauflösenden 
3D-Spiele werden zu wahren Freude ! 

Hammerpreis Ind. PENTIUM 90 Prozessor (neue Version) und Kühler 

1899,00 

FESTPLATTEN 

MAXTOR 530MB enhanced ide, 12ms 449,- 

OUANTUM Maverick 540MB enhanced ide, 11ms 519,- 

QUANTUM Lightning 730MB enhanced ide, 10ms 659,- 

CD-ROM 

MITSUMI FX-400 (4-fach speed), at-bus 399,- 

TOSHIBA XM3501 b (4-fach speed), SCSI-2 679,- 

SOUNDKARTEN 

CREATIVE LABS SoundBlaster 1 6 ASP Multi-CD 299,- 

CREATIVE LABS SoundBlaster AWE 32 ASP 599,- 

TERRATEC Sound System Gold 16 199,- 

TERRATEC Sound System Maestro 16 399,- 

TERRATEC Sound System Maestro 32 699,- 

TERRATEC Wave System 199,- 

TERRATEC Professional Wave System 499,- 



GRAFIKKARTEN 



Cirrus Logic Accelerator.lMB, ISA-Bus 

Cirrus Logic Accelerator.lMB, für VLB Rechner 

ET4000/W32i Karte,1MB, für VLB Rechner 

MIRO 20SD, 64-Bit ,2MB, 100Hz, VLB oder PCI ... . 



Ausserdem bei MEDIA 
komplette High-End PCs - nach Ihren Anforderungen konfiguriert 



MEDIApro 



Rheinstr. 116-120 47798 Krefeld 
Tel.:02 151/28032 Fax: 02151/803219 

4.00-18.00 Uhr Freitags nur bis 16.00 Uhr 
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Vorsicht mi 
stoßen! (De 



Befreit das Böse! Helft den Halun- 
ken! Schützt die Schurken! Denn 
ohne Gegner machen Computer- 
spiele einfach keinen Spaß. 

reekundBoik leben in der Videowelt und haben 
ihren Spaß - bis eines Tages aus allen Vi- 
deospielen sämtliche Gegner verschwunden sind. 
Im Zeitalter der »Political Correcfness« hat Ted- 
dybär Hunnybunz alle Bösewichte eliminiert und 
die Spielwelten auf lieb, nett 
und völlig gewaltfrei umgestal- 
tet. Die moralische Gehirnwä- 
sche hat nur einen Haken: 
Ohne Bösewicht macht höch- 
stens »Tetris« Spaß, alle ande- 
ren Spiele sind sterbenslangweilig ge- 
worden. Yeek und Boik ziehen deshalb 
ihre Sonnenbrillen an und machen sich 
auf den Weg, die Bösen zu befreien. 
DerTeddy hat die Schurken in Blöcke pres- 
sen lassen und diese über 1 60 Levels ver- 
streut. Mit neuen Steinen, die Sie gegen 
jene Blöcke werfen, können Sie diese 
»boppen«: Gleiche Steine verschwinden 
und wenn man bestimmte Muster legt, wird 
auch der gefangene Unhold befreit. Die 
Flugbahnen der diagonal geworfenen 
Steine folgen dabei dem Reflexionsgesetz, 
werden aber durch Deflektoren, Wände, 
Rohren und andere Bauelemente beein- 

Einige der Spiele-Parodien in Boppin': Ultima 
3, Pac Man, Arkanoid und Vektor- Grafik. 





Diffizil: Die 
beiden unter- 
schiedlichen 
Kisten typen 
müssen 
vorsichtig 
abgeräumt 
werden. 



t den Computern - der Amiga darf nicht gegen einen Atari 
i werden Erinnerungen an die späten 80er wach). 

flußt. Wenn ein geworfener Stein aus dem Bild verschwin- 
det oder einen nicht kompatiblen Stein trifft, verliert der Wer- 
fer einen Energiepunkt. Nach fünf Punktverlusten ist dann 
auch ein Bildschirmleben futsch. Freiwillig von vorne be- 
ginnen sollten Sie, falls der Stein in eine Endlosschleife wan- 
dert, denn einen neuen Block zum Werfen erhalten Sie erst, 
wenn sich nichts mehr auf dem Spielfeld bewegt. Zum Glück 
gibt es keine Zeitlimits, aber einen unendlichen Vorrat an 
Spielsteinen. Hat man die 40 Levels einer Episode durch- 
gespielt, folgt noch ein Duell mit einem Mitglied der Teddy- 
Familie, das action-orientiert ist. 

Neben einer kostenlosen Shareware-Version mit 40 Stufen 
gibt es »Boppin« in zwei Fassungen: eine preiswerte 80- 
Level-Version und die vorzuziehende 1 60-Level-Version, 
welche außerdem einen Editor für eigene Spielfelder, einen 
Zwei-Spieler-Modus und andere Extras enthält. In Deutsch- 
land wird nur die zweite Fassung angeboten. (bs) 



H Schneider- 



Ideen haben die Programmier- 
er wirklich gehabt: Der grafi- 
sche Look von Boppin' ändert 
sich von Level zu Level. Seien 
es Software -Parodien oder hy- 
pnotisch abstrakte Muster - 
hier spielt das Auge immer mit. 
Schade nur, daß man diesen 
Einfallsreichtum beim Leveide- 
sign vermißt. Den grundsätzli- 
chen Dreh hat man nach 15 
Runden raus und dann spielt 
sich Boppin' eine ganze Zeit 
lang ziemlich mechanisch. 
Einsteiger müssen steh in den 
ersten Levels allerdings an die 
Art und Weise gewöhnen, wie 
das Programm bestimmt, ob 



eine Steingruppe eliminiert 
wird. So manche offensichtli- 
che Lösung funktioniert doch 
nicht, weil nur der direkt an- 
gestoßene Stein zählt. Erst in 
der dritten und vierten Episo- 
de stößt man auf Levels, die 
das Köpfchen richtig bean- 
spruchen und nicht nur auf 
F lue htigkeits- Fehler hoffen. 
Einen Hauch mehr Spielele- 
mente, ein paar Stufen aus der 
langweiligen Mitte entfernt, 
richtige Musik (anstelle des 
selbst auf General Midi grau- 
samen Gedudels) und Boppin' 
hätte das Zeug zum Kult-Denk- 
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LÜ boppin 



Spiele-Typ 

Hersteller 

Kopiers chufz 

Anleitung 
Spieltex I 
Anspruch 

Bedienung 

Grafik 

Sound 



DM 70,- 

Englisch; uusr eichend 

Englisch; wenig 

Für Einsteiger und 

Fortgeschrittene 

Befriedigend 

Befriedigend 

Ausreichend 



Freies RAM: min. 2 MByte 
Festplattenplatz: ca. 2 MByte 

Besonderheiten: 

Level- E dito r, Zwei-Spieler-Modus. 
Shareware- Version mit 40 Levels 
erhältlich. 

Wir empfehlen: 386er (min. 25 
MHz) mit 4 MByte RAM und Joy- 
stick. 




KOMPLETT OSUNOEN 15 ' 1A NE (je 15) ' NIEITUNGEN/SAMMELBÄNDE (je 25, 
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FRUHLINGSFAX-ERWACHEN 

Den ersten 100 Fm-Bestellungers, die bei uns ab iJgoi08.02.94 
eingehen, legen wir gratis ein Exemplar der abgebildeten : 
BESTSELLER GAMES bei. Darin enthalten ist nie komplett 
deutsche VGA.-Vollverslon von hidiancrianes 3 auf CD-ROM ind. Lesung. 






— 



1 15,- tH 




mit Losungen und z.T. 
zu jeweils mehreren 



>f... i. 



Plänen 
Spielen 



WO FEHLT NOCH EINE CPS-FIUALE? ■ SPRECHEN SIE IHREN FACHHANDLER AN. ER KONNTE DER NÄCHSTE CPS-PARTNER WERDEN. 




NA5CAR RACING CREATURE SHOCK WIHG COMMANDER 3 

K CD dfl 89.95 PC CD dV 94.95 PC CD dV , , 1 19.95 

PC 3.5" dA 89.95 



die weiteren Plätze PC 3.5" CD-ROM 

4. DISNEY'* ALADDIN dl 59.95 

5. REBEL AISAUIT dV 89.95 

6. KYRANDIA 3 ■ MALCOLM') REV. dA 79.95 

7. MAGIC CARPET dV 99.95 

RAH TRAINER dV 89.9S 

TRANSPORT TYCOOH dV 99.9S 99.95 

HATTRICK (BUNDESl.-MAH. 3) dlT 94.9S 



CPS-Losungen erhalten Sie ab 
sofort auch in günstigen 
Sairtmelbänden (je "6 ,-) 

Welche Sammelbände es gibt, 
können Sie am Ende unserer 

Lösungshilfenrubrik sehen. 




HÄNDLERANfRAfltN ERWÜNSCHT || ALLE SONDERANGEBOTE NUR, SOLANG E PER VORRAT REICHT! | 



ANKÜNDIGUNGEN 



IBM-PC 3.5 ZOLL 

im^tanH (4.95 

DlfSdcalhnglDfilV IM 

:■- ■ , .;,;:.; {;.;■; 

■ ■ , ™ipendA.59.9S 

C'-55i:»ä,-iHädJ B4.95 

IBM-PC CD-ROM 

OÜSlltlihourdJ ...^. 109.5 S 

01« o hoirt dop #1 (omi) US 59.95 
OlHolflodimUS 49.95 

01H(lrrjKirs((IHMdl 94.95 

Omdragoti'sItiiZdA 84.95 

0195hBimdoll ? dA _ 74.95 

0195irr>rrmiiiilldA__ 99.95 

Ol 9S Irägs quesr cnlleclimi dA 9195 

0195 legendi«! .null. U5 74.9S 

CüSiiläündi .94.95 

C-v-iüüivE-il-üeHA 84.95 

Ö":v5 quanrum göre (rKm) US 54.95 

Ö19S spaa a» ÜV 81.95 

01 PS virhnl vatafio 2 US 79.95 

OÜSviriLM;!* 8195 

0195 warldcup91 dA 4195 

C-19E wrs:N of +=e gads US 114.95 



DENKEN SIE 

BITTE AN 

DAS 

FRÜHLINGSFAX- 
ERWACHEN! 



i.T. in •nglisih (US) 
IBM-PC 3.5 ZOLL 

IHflMMnllSlniidiikUS 39.95 

indlcna |o: : .,: :( . . 3;''. 

ir=y :or .r : : [OenmylS 3495 

Hdycmtit ■: ii". 

nrkrluiri»:. 

mianpicir : : ; . L! 34 ■ . 

Ftimi h 

plgnerert::- 

ItMim r » I ngh Ire et I! 

sdmorzu.j! /!:«.- :;1 ;. 
sensiHo so.<*- ->i*Hi tt 
Uii|:.|:.;i«i. 

i-ri0)l;it M '- 

IBM-PCS 25 ZOU 

mdsipB"!' ioiti«' in8:i3.9! 

s lerpri 

iPrideipMttii siit.iii |t>tnn ij.iS 

snnderpnsten rsrtirrl 5 rtiti 25 '(5 






. !#,!! 



I5*5i»0d«9.95 
■ :• :■- 
.-.: ::• 
d-rt-nm: !?3?3mllJ. 8595 
S':;i«ii73J3J«iiiT '7595 
..!•.«»■ litOKmltii ;i;t : 
xf.i-juwtti-t'vmKH 75 9! 
«wrjir*:» (19! 



EHRE BESTELLZEITEN 

wo.- fr. <)""■ 17" 

außerhalb dieser 
Zeilen hält unser 
Anrufbeantworter 
»in Ohr für Sie auf. 
Außerdem lauert 
unser Fox jederzeit 
auf Ihre Narhrirht! 



Md«M*»Ki: 19.9! 
mt>rinii«[>.J S4.9! 
.■■i.VJti »9.9! 
■ 
:nio::X(WHlV2 3595 
;p<ij(ii«wiii. 

. 
iftAfxntifTMH- 349; 
T«inB*''iHjT(rfi,.S ;34 95 
-::..' -i.'ü. Mi" 



JETZT SPAREN! 

Achten Sie bitte 

ab sofort 
besonders auf 
unser Angebot 

an Lösungs- 
Samine! bänden! 

JETZT SPAREN! 



AKTUELLE SPIELE & TOOLS BEI CPS 

komplett deulMh (dV) 

29,95 



In den reihten 4 Spalt 

IBM-PC 3.5 ZOLL 

«« :i ts :»* f- 14 9! 

0M:»«.lfn[ä)f» tf.W 

v-M.jht jus 

«*(*?«... 549! 

■9 9! 

. :■ 1(9! 

(99! 



tjrt) JtoutkMUit- 5995 

Ktei c f H» it ; ' «! 

tyanlir.*!;;, ■■:■ 19.9! 

fl<flWc«W4l IS»! 



flugsini,) *;«*>" :i- !99! 

mn'i ■ 

hitl*t.ti-M)j':-ntti; - <ri 54 9« 

horde dl I : ■ 

bürde. : ::■ 19! 
rald. 

indlann jwei * i* '.4 1! 

hliyMl : . ' : i '• 

juru-:L : ■ . ': ! - 
kick oft i ;i 

i«ip;.... __..;9.?: 

blinfliitH 1 _ 8495 



ria dV , 85.95 



mlil 



_ 94.95 



niig.hr S mijic 5 d9 94.95 

rnrnksy i^kind i dv 54.95 

•mfr^ü 8955 

nett (AI« 8455 

jrf:™.!) 85.95 

>rti nr ft 65 95 



gttuqwi'iN 
.-rtisi 11 . 
■ji Irin- ii 
■jriidtrV' 

■. ■ .. 



619! 



-.: $ S99'. 

. .■ :t T99! 

rtrim. nnt-«::i '4 9! 

■ mt*.M ?4 9! 

UtKldl 

i :.,\ .; »Nim J. .»•. 

idswcV 84.9!: 



dt. Anleitung (dA) ode 

IBM-PC CD-ROM 

JDIgjTtiimK 99! 

202fc-^;:-;( il *»! 

B[«crnjaf:i- !49! 

nlrai - ti *rt ? ii 9495 

büMl B9.)i 

Wiiihtocenti ft 5«! 

kiiio ■■.:• W.5! 

biirairij t-Ml / :; •'■■• 

1 c :■ 99.55 

- l',?t 135=5 

:-«omAntfl M.B 

■ - RS! 



!;Hwrcc«.<e[»tjl20i( . '555 

... . . . . ..,.,.. .... 

MlfMdehuagöli 



l: , :iiml'!t;:c.' 
Ij-) kB: 1 ::!!)! 



Itmi (ti -»■ *: doli 

Hl 3.) idiuan cV . 



i: •', U 
■i:t«t(.ütf 

<.:!-: - :( 
oBsmrJt' 



x-njidliift . 94.95 

Wv;:i'8i.; 14.95 

■ . :■ B9.9S 

»:s:*-!;i 94.95 

«r« («Iiwwn f.' M .95 

■Adosatrfl B9.95 

• : II 04.95 

" .::. 19.95 
-;no.'j)jteiiljl(:«ii(t:.' 74.95 
Kiwi iijt 1 m-imii* :> 89.95 

ra ifcs e.r.ir« (■ B9.95 

ifricryiOOOft 99.95 
- 




"ruf r ««r iv 99.95 

■ 14.95 

■si ;' 89.95 

*r;:;ir>ii»i i;;«..?^ 94.95 
t-;'Mnive- ■ "1995 

* r; stm*/: ; M.95 
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FRÄHCHISEPARTHER GESUCHT! I 

Uli liEnihtikgnng; lD nbtiM Unltriuhm ■ EimtBig« mrUinl I 

ji- •;;■:. »Miii"' -ii: ^• , i;r.-;.vi-;rii]i-:-i :i mlitnü i:h?:? | 



VERSANDKOSTEN INLAND 



VERSANDKOSTEN AUSLAND 



bs: Vorkos58 per Scheel: oder Wtknrte netto 1! 

bfii Versand per NarJirahmB netto 25 

AI; Kunden Inne-rktlb der EG bsliefem wir Sie inrl. 15 \ Ml. 
Air Kunden rjutieihtilb der 15 bredne« wir Ihnen keine MWSt. 
Ihre Zallbeihärde eihebl dann du jeweils gülrign En'jt.i l.nx i-üw. 



SIE ERREICHEN UNS PER POST 



CPS FRANK HEIDAK 
BÜRGERSTRAßE 8-10 
50667 KÖLN 



BESTELLANNAHME PER TELEFON 



0231 / 25 69 83 und 25 69 84 



BESTELLANNAHME [PER TELEFAX 
0221 / 25 69 86 



LADENLOKAL "CRAZY STORE" 

ALTER MARKT 45, 50667 KÖLN 



GEBEN SIE GAS UND SCHICKEN SIE MIR: 

.. „™ „ „ a t o P o k a Prg d Test o Zub 

o L o P d A n Prg d Teil n Zub 

Compulertyp o Kundenrnngoiin (koilenki) 



Name 




.SSSiJ. 


. . _ 










Well 




Kunden-Nr 


Knrlen-Nr. 




« 






LEGIONS 



Ob als afrikanischer Stam- 
mesführer oder oströmischer 
Kaiser: Bei diesem Windows- 
Strategiespiel wird ein breites 
Spektrum der antiken Kriegs- 
führung abgedeckt. 



W 



as wäre gewesen, wenn im pelopon- 

nesischen Krieg Korinth plötzlich 
Sparta in den Rücken gefallen wäre? Oder 
Athen niemals Sizilien angegriffen hätte? 
»Legions« gibt Ihnen Gelegenheit, solche 
Fragen am praktischen Versuch zu erör- 
tern, ohne den Spielspaß mit komplizier- 
ten Regeln abzutöten. Da das Programm 
unter Windows läuft, können Sie die Fen- 
stergröße selbst bestimmen und jederzeit 
umfassende Hilfstexte abrufen. 
Im »Empire«-Stil sehen Sie Land- und Was- 
serflächen, inklusive verschiedenem Ter- 
rain, kleinen Ortschaften und ausgewachsenen Städten. Das 
Terrain beeinflußt Bewegungsmäglichkeifen sowie Verteidi- 
gungschancen, die Ortschaften dienen als »Rohstoff- Liefe- 
ranten« und Städte stellen neue Truppen auf. Hierzu wer- 
den, je nach Einheitentyp, verschiedene Materialien 
benötigt. Da ein Reich anfänglich kaum über alle Güter ver- 
fügt, lassen sich Defizite über den Markt ausgleichen. Doch 
mit jeder gekauften Textilie steigt z.B. der Stoffpreis, so daß 
Hamsterkäufe extrem ins Geld gehen. Vor allem Nahrung 
ist wichtig: Das Volk rebelliert, wenn es nicht gefüttert wird, 
und die Soldaten quittieren den Dienst, sobald sie nichts 
mehr zu kauen haben. 

Ihre Truppen werden als kleine kons auf der Karte reprä- 
sentiert, die von Beginn an alle Landmassen und Städte zeigt, 
also nicht erst aufgeklärt werden muß. Was man nicht sieht, 




Letzfen Monat führte Rom heftige Kämpfe gegen die Barbaren reiche des Nordens 

sind fremde Truppen: Erst ab einer gewissen Entfernung er- 
kennen die eigenen Legionen, wo sich Gegner aufhalten - 
und schätzen netterweise gleich deren ungefähre Anzahl. 
Zum Bewegen einer Armee klickt man sie mit der Maus an 
und gibt ein Ziel vor; das Programm berechnet automatisch 
den schnellsten Weg und zeigt ihn an. In einem Feld kön- 
nen fast beliebig viele Legionen gleichzeitig stehen, die dann 
auch zusammen kämpfen. Ordnet man Truppenverbände 
einem General zu, so laufen sie diesem automatisch hinter- 
her. Generäle werden als eigenes Icon gezeigt und behan- 
delt, sind aber nur »ein Mann« stark. Ihr größter Vorteil ist, 
daß sie die Effizienz ihrer Truppen in der Schlacht erhöhen. 
Dabei gibt es aber Unterschiede: Ein »Karriere-General« 
kann weniger Truppen befehligen, als ein »tapferer«. Wird 
ein General verwundet oder getötet, wandelt sich die eben 




ffi 



im Wettbewerb 



Master of Magic 84 

Hammer of the Gods 75 

LEGIONS 74 

Empire Deluxe (abgewertet:] 74 
Metal Marines 68 



Die Truppen suchen sich ihre Wege automatisch 



Die Fantasy- Schlachten von Ma 
ster of Magic sind nur für einei 
Spieler gedacht, dafür aber un 
geheuer komplex und abwechs 
lungsreich. Taktische Kämpfi 
gibt es auch beim zugängliche 
ren Hammer of the Gods, das zui 
Wikingerzeit spielt. Legions macht äußerlich weniger her und 
bietet die bessere Mehrspieler- Strategie. Sein »Vorbild« Empi- 
re Deluxe beschäftigt sich mit flottenge stützen Stadteroberun- 
gen in vielen Spielmodi, krankt aber an der Truppen -Inflation 
im späteren Spielverlauf. Aufgrund des Zahns der Zeit wurde 
seine Wertung nach unten korrigiert. Metal Marines ist wie Le- 
gions ein Windows- Programm, das jedoch schnelle Echtzeit- 
Action statt langwieriger Strategie bietet. 




PC PLAYER plus 



Monats 



Trennen Sie das Cover 
'"gen Sie es in 
lox und Sie 
n den Überblick 
PC PLAYER plus 
imlung. 



Nur die besten Spieledemos 

Möge die Macht mit dir sein 

STAR WARS - DARK FORCES 



Virtuelles Fighten 

auf dem PC 

SENTOO & 

CREEP CLASH 



Trubel im Stadion 

NHL HOCKEY 95 
& LOTHAR MATTHÄUS 



Vom Doppeldecker bis zum Jet 

WINGS OF GLORY & 
U.S. NAVY FIGHTERS 



Ab sofort mit Tips & Tricks: 
Cyberia, Creatore Sho<k, Kelloggs 
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£ -5 



5 

> 



~- w -y o 

Q e. < o_ 



4= vi 



D JA, ich will PC PLAYER monatlich frei Haus mit fast 15% Preisvorteil. 

D JA, ich will PC PLAYER plus {mii CD) monatlich frei Haus mit fast 15% 
Preisvorteil. Ich kann jederzeit kundiger. Geld für schon bezahlte, aber roch 
nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. 



rj Bequem und bargeldlos durch jährt. Bankabbuchung 



ZI Überweisung nach Erhalt der Rechnung 

Studentenabo nur mit Immatrikulationbesch. (12 Ausgaben PC PLAYER jährlich 

DM 62,-'; 1 2 Ausgaben PC PLAYER plus halbjährlich DM 72,-*) 

Dalum. I.Unterschrift 



Datum, 2. Unterschrift 




1 
u 



> Cl. 

Ik!. 



o 

CO 



PC PLAYER-Einzelbestellung 

Ich bestelle die auf der Vorderseite der Karte 
angegebenen Ausgaben: 



Ich bezahle per Bankeinzug 



oder lege einen Scheck bei (quittierte Rechnung liegt der Sendung b< 
Dieses Angebot gilt nur innerhalb der Bundesrepublik Deutschland. 



& 



Directory der CD: 



CLEANMAN 


Spiel des Monats: Cleanman 


VIDEOS 


Videoplayer 

Making of Wing Commander 3 




Daten player 




Multimedia Leserbriefe 




Spielbare Demos 








Descent 






DARKFORC 


Dark Forces 






WINGGLOR 


Wingsof Glory 


SHARE 






NHL Hockey 95 




Highway Hunter 






KRYPTION 


Krypten Egg 




Aladdin 


LASER 






Guilty 






. ■■■■ . 


Creep Clash 






USNF 


U.S. Navy Fighters 








Sentoo 


TIPS 


Tips & Tricks 




Lothar Matthäus 


CREATURE 


Mogelspielstand C. Shock 




Heretic 


CYBERIA 


Mogelspielstanrl Cyberia 




Jewelsofthe Oracle 


KELLOGG 


Karten zu Kelloggs-Land 


PATCHES 


Patches & Updates 


PROGRAMM 






Wing Commander Armada 


BOOTDISK 




ARMADAJY 


Wing Commander Armada 


CDBOOT 




ARMADAPG 


Wing Commander Armada 


CDTOOLS 


CD-ROM Tools 


KQ7.USA 


Kings Quest 7 


DCC 


DCC 3.0 (DOS-Shell) 




■ 






Panzer General Disk 


GAMEWIZ 






Panzer General CD 


IDEID 


IDE-Platten-Identifeierer 




Aclion Replay Pro 


MT32GM 


MT32 auf General Midi patchen 




Wing Commander 3 


NOIDLE 


Powermanagement abschalten 






PCXDIJMP 




PREVIEWS 


Nicht spielbare Previews 


PICEM 


Bildbetrachter PICEM 




Eid er Scrolls: Dag gerfall 


SB16MPU 


SB16 MIDI Patch 


■■ ■ !;. 


FrontiEr: First Encounters 


SBMIDI 






Kyrandia 3: Malcolm's Revenge 


SBRESET 






Jewels of Ihe Oracle 


SCMQDE 




SIMISLE 


Simlsle: Rainforest 


SLOWMO 






Terror fromlhe Deep 


■IIR.IPI..T 


Benchmark Thruput 






UNIVBE 


Universal VESA 




Interaktiver 1 est 


V400 


Vesa-Fi* für Spea und andere 




Wing Commander 3 


VGABENCH 


VGA- Benchmarks 



Wer PC PLAYER oder 
PC PLAYER plus (mit 
CD) abonniert sichert 
sich lohnende Vorteile! 

■.Vi" 1 Sie sparen 15 % gegenüber dem 

Einzelhandelspreis. 
-:V-*Sie bekommen PC PLAYER bzw. 

PC PLAYER plus jeden Monat per 

Post frei Haus. 
'..Sie können Ihr Abonnement jederzeit 

ohne Kündigungsfrist beenden. Geld 

für bezahlte, aber noch nicht gelieferte 

Ausgaben erhalten Sie selbstverständlich 

zurück. 



flieh 



Füllen Sie die Karte oben links aus 
und schicken Sie diese gleich los 
oder faxen Sie: 



Fax* ot$/io 2-f o«. \s 

Sie können diese Vereinbarung innerhalb von 1 Tagen beim 
DMV-Verlag, PC PLAYER, Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 
80452 München widerrufen. Die Wider rufsfrist beginnt 3 Tage 
nach Datum des Poststempels ihrer Bestellung. Zur Wahrung der 
Frist genügt die rechtzeitige Einsendung des Widerrufs. 




Unglaublich: Compiler-Vofl- 
versionen von Microsoft und 
Borland. Zusammen mit un- 
zähligen Power-Tools und 
vielen Quelltexten! 

• Borland: Turbo-Pascal, 
Turbo C, Turbo Assembler, 
Turbo Debugger ^V 

• Microsoft :Quick C, Macro 

Programme und Quelltexte 
der Magazine PASCAL, tool- 

1 • 



Leser-Votum PC PLAYER 3/95 



box und DOS toolbox 

• Shareware-Compiler: C, 
Modula, Oberon, Fortran, 
Pascal und mehr 

• Emulatoren, Demos, BGI- 

Insgesamt über 1 1 .000 Dateien 



ISBN 3-7723-6893-X 

ÖS 665, -/SFr 78,-/DM 78, 



C PLAYER plus 
D-ROM-Cover 
ückseite 



Trennen Sie das 

Cover einfach 

heraus, legen Sie es 

in eine CD-Box und 

schon haben Sie 

den kompletten 

Überblick. 



■ i-^*^^i MB 


8 



Das große Visual-Basic-Packet 
für Windows, mit hunderten 
von Programmen im Quelltext. 

• Sofort von der CD zu starten. 

• Ideale Basis für Ihre eigenen 
Entwicklungen. 

■ Super zur Verwendung als 

Ideen Pool und Referenz. 
Die CD bringt Profi-Losungen, 
vom Datenbank-Manage- 
ment bis zur Multimedia- 
Programmierung für nahezu 
jeden Bereich. 

Mit VBX-Controls, Bibliothe- 
ken und vielen Windows-Tips 
und Tricks. 

Die richtige CD, wenn Sie 
schnelle Programmier- Erfolge 
suchen. 



Wunschkonzert 

Für die nächsten Ausgaben von PC PLAYER 
wünsche ich mir Artikel über folgende Themen: 



/. I , I I I I 



: 



Bestenliste 



Diese Artikel haben mir in der Ausgabe 3/95 am besten gefallen: 




Folgende Beiträge haben mir auf der CD-ROM von PC PLAYER 
plus am besten gefallen: 

1. 
2. 
3. 





■ Giitlty 




t 

o 
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An die PC Player-Redaktion 



Wertungen für die Charts: 

Meine aktuellen Lieblingsspiele: Spiele-Flop, der mich zur Zeit 
am meisten ärgert; 



Die momentan beste „Nicht- 
Spiele" -Software: 



Spiel mit der besten Anleitung: 




E 2 



£ £ oo 



Li. CD Q. 



Softwarebestellung 

Ich bestelle folgende Softwarepakete auf CD: 

ISBN 3-7723- Titel 
6533-7 Toolbox je DM 49,- 



Visual-Basic-Box je DM 78,- DM 



zuzüglich Porto (innerhalb der Bl 
Gesamtsumme: 



Strafe Nr. 


PLZ. OK 


□ Ich zahle gegen Rechnung 

□ Scheck liegt bei 


me ie KundcmumniGr [falls ■,'orlaicJer) 


DaMm.ilrteiKhiilt 





Hier CD-Cover- 
Vorderseite einschieben 




CD-Cover-Rückseite 
hinter die Plastik- 
einlage legen 



noch schlagkräftige Armee wieder in einen ungeordneten 
Haufen zurück. Wohl dem, der Ersatzanführer in der Nähe 
hat, aber die erhält man ausschließlich für das Besiegen 
eines anderen Staates. Dazu muß man übrigens nicht jede 
einzelne Ortschaft dieses Staates erobern: Tötet man den 
feindlichen König, laufen viele Dörfer und Städte von allei- 
ne zu Ihnen über. 

Sie selbst werden als »Imperator« auf 
der Karte repräsentiert und sind ein 
besonders fähiger General, der aus 
den von ihm befehligten Soldaten 
wahre Kampfmaschinen macht. 
Dummerweise ist es nicht unbedingt 
klug, gleich eigenhändig in die 
Schlachtzu ziehen: Den anfangs emi- 
nent wichtigen Handel können Sie 
nämlich nur dann durchführen, wenn 
Sie sich in einer Ortschaft aufhalten. 
Der Sie ansonsten vertretende Wirt- 
schaftsminister tut zwar sein Bestes, 
aber das will nicht viel heißen... Ihre weiteren Optionen sind 
diplomatische Verhandlungen (inklusive Bestechungsversu- 
che), Truppenrekrutierungen (je besser die Einheit, desto teu- 
rer und langwieriger zu trainieren) und das Anschauen di- 
verser Statistiken. 

Zehn Szenarios stehen zur Auswahl, jeweils als zufäl 
oder historische Variante. Während bei ersteren alle Staa- 
ten gleichstark starten, entsprechen letztere einigermaßen 
den geschichtlichen Gegebenheiten. So ist die Eroberung 
Italiens durch Rom nachspielbar, oder der »Bellum Galli 
cum« Caesars. Eher ungewöhnliche Szenarios sind die Stam 
meskriege in Afrika (723 A.D.}, und die Kämpfe der Fran 
ken (710 A.D.). Per Netzwerk kann jeder der beteiligten 
Staaten von einem menschlichen Spieler übernommen wer- 
den, wodurch die Stärken des Programms (gleichzeitige Zu 
gabgabe und -ausführung) erst richtig zur Geltung kommen 
Verschiedene Siegbedingungen wie z.B. »Bleibe 100 Run 
den im Spiel« oder »Erobere 3 Städte« sorgen für Ab 




wechslung und Fairness: Kleinere Staaten haben meistens 
auch leichter zu erfüllende Spielziele. 
Auf Wunsch erstellt das Programm eine Zufallskarte, doch 
läßt sich hier nur die Anzahl der beteiligten Reiche (bis zu 
20) bestimmen, nicht die Verteilung des Terrains, oder der 
Städte. Je nach Szenario und Staat stehen Ihnen verschie- 
dene der insgesamt 45 Truppentypen zur Verfügung. So gibt 
es durchschlagskräftige, aber langsame Ballistae, schnelle 
Reiterverbände und eher abstoßende »Truppen« wie Vieh- 
herden und sogenannte »Fläming Pigs«. (la) 



3f| langer 



Mich persönlich begeistert Le- 
gions, aber objektiv gesehen 
gibt es doch einige Kritik- 
punkte. So fehlt beim Rekru- 
tieren von Truppen die Anga- 
be der benötigten Materialien, 
oder im Diplomatiemenü die 
Auskunft, wie man gerade 
zum adressierten Herrscher 
steht. Schade ist auch, daß nur 
der Kaiser bei Kämpfen eine 
Taktik vorgeben darf - über 
deren Auswirkungen man zu- 
dem nichts genaueres erfährt. 
Interaktion mit den Computer- 
staaten ist kaum vorhanden, 
oft erklären sie Ihrem Reich 
rundenlang erst den Krieg, 






und dann sofort wieder 
Allianzbereitschaft. 
Trotzdem stimmt der Spiel- 
spaß: Durch die Unterhaltsko- 
sten an Nahrung und Versor- 
gungsgütern bleibt die vom 
Spieler zu steuernde Truppen - 
zahl überschaubar. Die Ge- 
neräle erleichtern die Armee- 
bewegungen und sorgen für 
spannende Situationen. 
Daß Legions alle Befehle 
gleichzeitig auswertet, ist un- 
gewöhnlich und für Multi- 
Player-Partien ideal. Zwi- 
schen den drei Schwierigkeits- 
grade! 






i Spiel 



jchseln. 





legions 
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piele-Typ 


Strategie spiel 


Freies RAM: min. 350 KByte + 


Hersteller 


Mindscope 


2 MByte EMS 


Co.-Preis 


DM 100,- 


FestplnHenplotz:«. 14 MByte 


Kopiersch 


tz - 


Besonderheiten: Netzwerk-Modus. 


Anleitung 


Englisch; gut 


Deutsche Anleitung sowie CD- und 


Spiel lex) 


Englisch; leicht 


DOS- Versionen in Vorbereitung. 


Anspruch 


Für Fortgeschrittene 


Wir empfehlen: 486er (min. 33 






MHz) mit 8 MByte RAM, Maus und 


Bedien uro 


Gut 


Super VGA. Windows 3.1 erforder- 


Grafik 


Befriedigend 


— — ^^ 


S " d 


Mangelhaft 


— ^ 74» 




Da wackeln die Windows: 
Zwei frei plazierbare Fenster 
bekämpfen sich in dieser 
Applikation kräftig mit Raketen 
und Robotern. 

Stellen Sie sich vor, Sie setzen mit Ihrem Malprogramm 
lauter ausgefüllte blaue Kreise in eine digitalisierte Welt- 
karte. Haben Sie das vor Ihrem geistigen Auge? Wunder- 
bar, denn genauso sieht die zukünftige Erde in »Metal Ma- 
rines« aus: Ein Atomkrieg hat riesige Löcher in die Konti- 
nente gerissen, ohne den Überlebenden die Lust daran zu 
nehmen, sich weiterhin zu bekämpfen. Da aber das mensch- 
liche Kanonenfutter etwas knapp geworden ist, behilft man 
sich mit vollautomatischer Kriegsführung. 
Wie bei Windows-Applikationen üblich, können Sie Größe 
und Position der Metal -Marines- Fenster frei bestimmen. Als 
minimale Bildschirmauflösung sollte man allerdings 800 x 
600 Punkte verwenden; Besitzer von größeren Monitoren 
( 1 7 Zoll aufwärts) mit hoher Auflösung sind klar im Vorteil, 
da sie beide Hauptfenster ohne Überlappungen in maxi- 
maler Größe darstellen können. 

Spielziel ist es, von einer Insel aus den bösen Gegner vom 
Nachbar-Eiland zu fegen. In einem Fenster sehen Sie Ihre 
Insel mit sämtlichen Gebäuden, im anderen die Terrainbe- 
schaffenheit des Feind-Atolls. Wo der Feind aber seine Ge- 
bäude versteckt hat, müssen Sie erst 
noch herauskriegen. Nach einer kurzen 
Missionsbeschreibung verteilt man seine 
drei Basen. Verloren hat, wer diese als 
erstes vollständig verliert. Um den Geg- 
ner zu verwirren, setzen Sie auch At- 
trappen in die Landschaft. 
Drei Gebäudetypen stehen zur Wahl: 
logistische (mehr Energie, mehr Geld, 
schnellere Bauzeit, größere Treffsicher- 
heit), offensive (Raketen und Antimatter - 
Bombe) und defensive (Geschütztürme, 
Minenfelder, Abfangraketen). Die Metal 
Marines dienen sowohl zum Angriff, wie 
auch zur Verteidigung. Drei der Ge- 
bäude lassen sich, einmal gebaut, noch 
aufbessern - gegen viel Kohle, versteht 
sich. Die bekommt man im Sekunden- 

Vorher - Einschlag - nachher: 
Kommt eine Rakete durch, macht sie 
ordentlich was kaputt. 




hießt auf das andere: Hoffentlich holt unsere Abwehr! 
takt dazu - und verbrät sie genauso schnell wieder. 
Die Bedienung ist sehr einfach geraten: Raketenshjtzpunkt 
anklicken und auf den Zielpunkt im anderen Fenster »zie- 
hen« - schon sausen die Projektile los. Allerdings ist immer 
nur ein Angriff gleichzeitig möglich; wenn also gerade drei 
Ihrer Roboter beim Gegner aufräumen, können Sie keine 
Silvesterknaller mehr hinterher schicken. Das Programm bie- 
tet die Möglichkeit, zwei Rechner per Modem oder Null- 
modem zu koppeln. Gespeicherte Spielstände gibt es nicht, 
dafür können Sie sich einen Code aufschreiben. (la) 

FJ langer 



ten: 20 Szenarios ohne die 
Möglichkeit, eigene zu erstel- 
len, sind doch etwas dürftig. 
Ein level dauert selten länger 
als eine halbe Stunde - sofern 
man ihn gewinnt. 
Auch die karge Rahmenhand- 
lung und das Fehlen von spei- 
cherbaren Spielständen (das 
Programm merkt sich nur die 
aktuelle Mission) trüben das 
Gesamtbild. Wenn Sie öfters 
einen Spielpartner für serielle 
Duelle zur Hand haben, wer- 
den Sie aber auf keinen Fall 
enttäuscht sein. 



»Bitte-bitte triff nicht, wo blei- 
ben meine Abfangraketen, oh 
Gott - mein Hauptquartier 
brennt...« - dramatische letz- 
te Sekunden eines Bildschirm- 
lebens. Wie andere Tak- 
tikspiele, die sich auf das We- 
sentliche beschränken, bietet 
Metal Marines gerade da- 
durch eine erfreuliche Anzahl 
an Strategien: Ziehe ich mich 
auf den hintersten Zipfel 
zurück, greife ich an, oder täu- 
sche ich einen Angriff nur vor? 
Für Solospieler wird trotzdem 
zuwenig Abwechslung gebo- 



EU 



metal marines 



Spiele-Typ 

Hersteller 

Ca.-Preis 

Kapierschutz 

Anleitung 

Spieitext 

Anspruch 

Bedienung 

Grafik 

Sound 



Strategiespiel 
Mindscape 
DM 100,- 

Englisch; befriedigend 

Englisch; leicht 

Für Einsteiger und 

Fortgeschrittene 

Gut 

Befriedigend 

Befriedigend 



^»^^ 



Freies RAM: mind. 350 KByte + 
2 MByte EMS 
Festplattenplati: ca. 13 MByte 

Besonderheiten: Nu llmod em-Option; 
deutsche Version sowie CD- Fassung 
in Vorbereitung. 



: 486er (min. 66 
MHz) mit 8 MByte RAM und Super 
VGA. Windows 3.1 erforderlich. 




CD-ROM Mitsumi FX400 - NUR DM 349,- DM 



CD Spiele 

IlthHour (ab März) (") 
1942 

Aces Of The Deep 
Action Soccer {*) 
Across The Rhlne C) 
Alian Olympics 
Alone In The Dark I 
Alane In The Dark 1+2 
Alone In The Dark 3 
Armored Fi st 
Arcade Pool 
Battle Bugs 
Battle Isle II 



Bilng! C) 
Bioforge (*) 

Caribian Disaster 
Chessmaster 4000 Turbo 
Civilization & Railroad 

Colonlzation + Civilization 

Commander Blood 

Creature Shock 

Cyberia 

Cybermage (*) 

Cyclones 

Cyberwars 

Dawn Patrol 

Death Gate 

Descent 

Doppelpass 

Dragon Lore 

Dreamweb 

DSA - Sternenschweif 

Earthsiege 

Elite 3 -First Encounters (") 

Falcon Gold 

Fantasy Fest 

FIFA- Soccer 

Football Pro 

Freddy Pharka s 

Hammer Of The Gods 

Hattrick! 

Hon erweit Saga 

Incredible Toons 

Inferno 

Iran Assault 

Iran Gross 

Ishar 3 

lungle Strike 

Kings Quest 7 

Kyrandia 3 

Leasure Suit Larry Coli, < 1-6) 

Litil Divll 

Linie Big Adventure 

Lode Runner 

Lothar Matthäus Soccer 

Mad News 

Mad News Extrablatt 

Magic Carpet 

Masters of Magic 

Menzoberranzan 

Myst 

NASCAR Racing 

NHL Hockey 95 

Noctropolis 

Oldtimer 

Outpost 

Panzergeneral 

PGA-GolfTour 

Phantasmagoria (*) 

Plr-ibül Dreams DeLuxe 

Plnball llluslons 

Pinball Wizzard 2000 

Projekt Paradise (*) 

Quarantine 

Quest For Glory 4 

Rebel Assault 

Renegade - Battle For Jacobs Star 

RiseOfThe Robots 

SeawolfSSN-21 

Sim City 2000 

Skyrealms Of Jorune 

Star Crusader 

i:.;iTe': Next Generation (*) 

Strike Comm. 8 Prlvateer 

Superhero Leaeue Of Hoboken 

System Shock Enhanced 

The Incredible Machine 2 

Theme Park 

Tower Assault (Allen Breed 3) 

Transport Tycoon 

Under A Killing Moon 

US Navy Fighters 

USS TiconcTeroga 

Wake Of The Ravager 

War Unlimlted (") 

Warcraft 

WingsOf Glory 

Wing Armada Windows (*) 

Wing Com. Armada 

Wing Commander 1+2 

Wing Commander 3 

Woodruff (Goblins 4) 

Zeppelin 



A 99,95 

A 89,95 

D 76,95 

D aA 

D 84,95 

D 57,95 

D 31,95 

D 57,95 

D 84,95 

E 66,95 

A 25,95 

D 5795 

D 83,95 

D 49,95 

A 63,95 

D aA 

D 89,95 

D 83,95 

A 63,95 

A 59,95 

D 84,95 

D 89,95 

D 76,95 

D 79,95 

A 89,95 



E aA 

A 76,95 

D 76,95 

D 69,95 

D 74,95 

D 72,95 

D 76,95 

D 76,95 

A 89,95 

E 76,95 

D 66,95 

E 69,95 

D 76,95 

E aA 

D 83,95 

D 82,95 

A 5^95 

D 86,95 

A 82,95 

D 76,95 

D 76,95 

D 69,95 

D 79,95 

D 69,95 

D 83,95 

A 5795 

D 87,95 

D 6795 

D 65,95 

D 33,95 

D 31,95 

D 84,95 

D 84,95 

A 76,95 

A 84,95 

D 69,95 

D 7795 

D 89,95 

D 79,95 

D 74,95 

A 76,95 

D 99,95 



63,95 
63,95 
79,95 
76,95 
74,95 
76,95 
79,95 
D 88.95 
D 84,95 
A 76,95 
D 79,95 
D 95,95 
A 84,95 
E 63,95 
D 84,95 
A aA 
D A95 
A 5795 
D 79,95 
D 94.95 
D 89,95 
A 76,95 
A 76,95 
D 84,95 
A 72,95 
D 76,95 
A aA 
A 59,95 
A 62,95 
D 94,95 
D 69,95 
D 83,95 



■ ; ■ "■: 
CDI 



Festplatten 

799,00 
499,00 



Disk Spiele 

Aces OfThe Deep 
Aladdin 
Alien Legacy 
Alien Olympics 
Battledrame 
Battletoads 
Battle Bugs 
Battle Isle 2 
Bazooka Sue 
Biing! C> 

Cannon Fodder2 
Caribbean Disaster 
Chartbreaker 

Colones 
Dangero us Streets 
Das Schwarze Auge 3 
Der Baulöwe 

Der Clou - Profidiskette D 
Die Siedler D 

Dreamweb D 

■Durch Die Wüste (Karl May) D 
Earthsiege D 

Elite 3- First Encounters (*> D 
Fields of Glory A 

FIFA Soccer D 

Hattrick! D 

Hokum KA-50 A 

Jungle Strike E 

König Der Löwen D 

Util Divil 
Lode Runner 
Lothar Matthäus 
Mad News Extrablatt 
Masters Of Magic 
Mechwarrlor 7 The Clans 
Menzoberranzan 
Metal Marines 
Micro Machines 
NASCAR Racing 
Otto Rehagel's Soccer C) 
Overdrlve 
Panzer General 
Plnball llluslons 
Quest Of Glory 4 
5.U.B 

Sensible Golf C) 
Skyrealms Of Jorune 
Star Crusader 
Super Frag 
Theme Park 
Tle Flghter 
Tower Assault (Breed 3) (') 




Joysticks 



Lautsprecher 



CD-ROM Laufwerke 

349,00 Alone In Thc.D.atiKfJi 



MPEG-Karte 



169,00 
62,95 
15,00 
20,00 



989,00 
49,95 



Wir haben über 100 

CDI-Titel und MPEG-Filme 

im Angebot !! 




Collec. Privee 3 49,95 Pleasure 2 49,95 Young Girls Priv. 49,95 




D 63,95 

D 63,95 

A 63,95 

E 73,95 

D 69,95 

A 31,95 

D 75,95 

D 94,95 

A 51,95 

D 79,95 

A 63,95 

A 72,95 



A - Deutsche Anleitung, Spiel in Englisch 
D - Anleitung und Spiel in Deutsch 
E - Anleitung und Spiel in Englisch 
(*) - Spiel zum Erscheinungstermin 
wahrsch. noch nicht verfügbar 



Achtun? : Die angegebener Preise sind Versandpreise !! 
Die Ladenpreise können teilweise abweichen II! 



Hot Girls 1+2 


Je 24,90 


Girls In Lack 8 Leder 


49,95 


SEX 1-3 


je 24.95 


Asian Collection 1-3 


je 21,95 


Collection Privee 1-3 


\t 49.9S 


Thai Bandage 


69,95 


Vlbrations 2 


69,95 


Vlbratlons Extra 


69,95 


XXX-Treme 


32,95 


Pleasure 1-3 


je 49,95 


Erotic 1-5 


je 19,95 


Busen 1+2 


je 49,95 


Busen Extra 1 +2 


\e -19,95 


Virgins 1+2 


je 99,95 


Carol Lynn Clips 1+2 
Erotic Dreams 


je il,'-b 
69,95 


Amazone Wo man 


69,95 


Girls On Hot Roads 


69,95 


Nights In London /Paris 


je 29,95 


Erotris 


39,95 


Pnvate Puzzle 


39,95 


Strippoker 


39,95 



R©T 



FT 



Helmstedter Str. 2 
38102 Braunschweig 
fon. 0531 - 273 09 11 
fon. 0531 - 273 09 12 
fax. 0531 - 273 09 14 
BTX Rotstift* 
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CALACTIC CIVILIZATIONS 



Kolonisieren Sie mit OS/2-Warp- 
Geschwindigkeit den Weltall, 
treiben Sie fleißig Handel und (in 
Raum schiff -Scharmützeln) Ihr 
stetes Unwesen. 

Für manche ist es öde Schwärze, für die an- 
deren der spannendste Ort des Daseins: 
die unendlichen Weiten des Universums. Hier 
streiten sich garstige Weltraum-Dealer mit aus- 
gemergelten Planetoiden-Piraten um die neue- 
sten bahnbrechenden Kosmos-Innovationen. 
Zu letzteren kann man das Genre der Galaxis- 
Eroberungs-Strategiespiele nicht gerade 
zählen. Nichtsdestotrotz trauen 
sich hin und wieder ein paar mu- 
tige Programmierer, das Raum- 
Zeit-Kontinuum mit derartigen 
Hilfsmitteln zur Befriedigung des 
menschlichen Beherrschungs- 
Triebes aufzuschrecken. »Galac- 
tic Civilizations« bietet aber die 
Besonderheit, daß es sich bei die- 
sem Titel um eines der ersten, rei- 
nen OS/2-Spiele handelt und 
wurde exklusiv für dieses 32-Bit- 
ßetriebssystem entwickelt. 
Entsprechend zeitgemäß präsen- 
tiert sich das Programm im modernen, mausbedienbaren 
Fenster-Look. Es gibt eine Sternen -Übersichtskarte, einen Ab- 
schnitt mit Parameter-Graphen-Darstellung und den eigent- 
lichen Spiel-Quadranten. Letzterer scrollt übrigens nicht, so 
daß man sich geduldig von Bereich zu Bereich klickt. Als er- 
stes besetzt man einen leerstehenden Planeten, der nur Ur- 
einwohner beherbergt, wonach man frohgemut die Pro- 




Die Info-Bildschirme sind schmucklos und 
karg, erfüllen aber ihren Zweck. 



Verhalter 



Galactic Civilizations nutzt die jeweils verfüg- 
bare Auflösung des OS/2-Bildschirms. Hier 
sind es 1024x768 bei 256 Farben. Leider 
kann man das Fenster mit der Detailansicht 
nicht in der Größe verändern. 



duktion ankurbelt, um weitere Raumschiffe 
zu bauen oder für die Infrastruktur zu sor- 
gen. Sie errichten Schulen, Universitäten 
oder Verteidigungsanlagen. So hangelt 
man sich von Planet zu Planet und versucht, 
sein Geld zusammenzuhalten und schnel- 
ler zu sein als die Computergegner, deren 
u Beginn des Spiels bestimmt - vom phleg- 
matischen Weltraum-Krämer bis zum blutrünstigen Univer- 
sums-Schreck. Sie dürfen Allianzen bilden, Krieg führen, 
en austauschen und Handel treiben. Wer will, 
lone aus oder wirkt destabilisierend auf fremde 
n, was aber sehr viel Geld kostet. 



Technolog 

sendet Spi 



Kulturen eir 

Es kann jeweils nach einer neuen Schlüsseltechnologie ge- 




Dieses Spiel ist sicherlich nicht 
die »Killer-Applikation», 
wegen der man sich davon 
überzeugen läßt, sofort OS/2 
zu installieren. Windows-An- 
wender verweisen zudem hä- 
misch grinsend auf das sprit- 
zigere »Spaceward Ho!« für 
»ihr« Betriebssystem. 
Trotzdem ist Galactic Civiliza- 
tions ein durchaus spielbt 
wenngli 
guß 



Wer seine imperialistischen 
Gelüste nach nicht genügend 
bei wesentlich komplexeren 
DOS-Titeln wie »Master of 
Orion« ausgelebt hat, sich von 
der mageren Grafik im Shar- 
eware-Stil nicht allzusehr ab- 
schrecken läßt und händerin- 
gend Spiele-Futter für seine 
Warp-Installation sucht, darf 
meinetwegen zugreifen. Aber 
ipler Auf- ganz ehrlich: Nur wegen Ga- 
lten Ideen. Auch factic Civilizations steigt kein 



Man kann mit fremden Zivilisationen in Verbindung treten, 
sobald die Technologie des universellen Übersetzers entwickelt 



Nicht- Strategie spiel er werden geistig gesunder Spielefan auf 
ich schnell zurechtfinden. OS/2 u 




Gegner nach Maß: Vor Beginn eines jeden 
Spiels schneidert man sich seine persönli- 
chen Feinde. 



forscht werden. 
Haben die em- 
sigen Wissen- 
schaftler ein 
Ziel erreicht, 
bekommt man 
entsprechend 
aufregendere 
Novitäten aus 
dem Techno- 
Basar zur Her- 
stellung ange- 



boten, wie etwa größere Schlachtschiffe mit furchterregen- 
den Waffen, die selbst gut verteidigte Planeten einnehmen 
können. 

Das Ganze wird von verhältnismäßig trockenen Grafiken 
und Sounds begleitet. Insbesondere vermißt man Genre-üb- 
liche kleine Aufmunterungen wie animierte, explosionsge- 
schwängerte Sternenkreuzer-Ballereien oder etwas aufre- 
gendere Aliens. Das einzige, was man zu sehen bekommt, 
sind schmucklose Miniraumschiffe und trockene Info-Fenster. 
Den Ausgang einer möglicherweise spannenden Photonen- 
Schlacht erfährt man lapidar durch das einfache Ver- 
schwinden des unterlegenen Raumschiffs. 
Wenn man sich die Frage stellt, ob man ein derartiges Spiel 
auch unter DOS oder Windows hätte entwickeln können, 



muß man sie klar bejahen. Galactic Civilizations nutzt keine 
Vorteile der OS/2-Oberfläche, der »Workplace Shell«, son- 
dern präsentiert sich in einem behäbigen, farbarmen Look. 
Puristen mögen daran Gefallen finden; normale Menschen 
fragen sich zu recht, warum das Hauptfenster weder scrollt, 
noch in der Größe veränderbar ist. 

Der einzige Vorteil ist eher im Hintergrund zu finden: Durch 
das Multi-Threading berechnen die Computergegner ihre 
Aktionen während des Spieler-Zuges, wodurch man keine 
Wartezeiten ertragen muß. |mk) 



£1} galacfic civilizafions 
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Spiele-Typ Strate giespiel 

Hersteller Advanced liieu 
Machines 

Co.-Preis DM110,- 

Kopier schütz Erträgliche Handbuch- 
Englisch; befriedigend 
Englisch; viel 
Für Ein Steiger und 
Fortgeschrittene 



Anleitung 
Spieltext 
Anspruch 



Freies RAM: 8 MByte 

Festplattenplatz: ca. 15 MByte 

Besonderheiten: 

reines OS/2-Spiel. 

Wir empfehlen: 486er 

(min. 50 MHz) mit 8 MByte RAM. 

OS/2 erforderlich. 



Bedienung 
Grafik 



Gut 

Ausreichend 
Ausreichend 




fach- und Versandhandel für aktuellste COMPUTER SPIELE und HARDWARE. In Ihrer Nähe. 



Aktuelle Software-Hits 

kostenl 



7a \r-^r-i,[ 
und 

Verbilligt Einkaufen^ 
Neuheiten Service _m 
i Demo-Spiele abtäw 



Bei uns spielen Sie mit! 
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KAUF MICH! Traum-PC 

($ + CD • TOP GAMES • PC* | 



DRAGON LORE \ 
EARTH SIEGE 
MORTAL COMBAT 2 
ACROSS THE RHIN6. 
CYBERIA 
BATTLE BUGS 
WARCRAFT 
OEATHGATE 
PHANTASMAGORIA 



GARIBBEAN DISASTER 

METAL MARINES 

PINBALL ILLUSIONS 



KUNIG DER LÖWEN 

OTTO REHAGEL'S 
WORLD OF SOCCER 



Komplett - Systeme 
~afc DM 45,- monatlich. 



59755 Arnsberg -Nehl 



10551 Bf 
Oidenl 



LiJD-3962821 
12207 Berlin 

Dörfer Str. 13 
03 0-7 128599 
53225 Bonn 
Ltmpericher Str. 22 
(IJ 25 -4 741 15 
381 IS Braunschweig 
rtolwüde Str, 10 



16225 Eberswslde 20144 Hamburg 

Siböpfurter 5Er. 9 
03334-2 35SO0 



91054 Erlan 

LuitpoWstv. 15 
i)S131-2Sr>56 
45329 Essen 

Altenesser Str. 448 



52525 Heinsbi 

uiinc'jlfil'; Str. . 




Bestellen Sie bargeldlos per Telefon bei Ihrem SHOP 

Alle Soft- und Hardware Hits werden sofort ausgeliefert 

Alle SOFT & SOUND SHOPS versenden direkt an Sie 



TEN DO 

Ein neues Windows-Denkspiel aus 
deutschen Landen mit angeblich 
karibischer Geschichte und chinesi- 
schem Einschlag - äußerst interna- 
tional! 



W 



bei »Tendo« an einen großen Video- 
spielehersteller denkt, dem jemand die ersten 
drei Buchstaben gemopst hat, kennt das so benann- 
te Programm nicht. Angeblich handelt es sich um 
die Umsetzung eines Brettspiels namens »Malliou- 
hana« aus der Karibik, welches dem 
Computerprogramm »Shanghai« 
ähnelt. Da die Programmierer in der 
Anleitung behaupten, Tenda sei eine 
»Mah-Jongg-Abart«, welche Inder 
aus China in die Karibik importiert 
hätten (was gar nicht stimmen kann, 
da Shanghai erst 1 984 erfunden 
wurde), dürfen wir die Story vom 
karibischen Brettspiel wohl als Legen- 
de deklarieren. 

Tendo wird mit sechseckigen, 
bedruckten Steinen gespielt, die in 
verschiedenen Formen auf dem Brett 
gestapelt werden. Aufgabe des Spie- 
lers ist es, alle Steine vom Brett zu 
entfernen. Die Sechsecke dürfen nur 
paarweise entfernt werden. Das Paar 
muß den gleichen Aufdruck tragen 
und »frei« sein, beide Steine dürfen 
also nicht von anderen umschloßen 
oder gar überdeckt werden. 

25 Levels mit jeweils anderen Steingruppen sind vordefiniert. 
Die Programmierer haben sich dabei Mühe gegeben, die Stei- 
ne so anzuordnen, daß einige Fallen und mögliche Sack- 
gassen in den Leveln lauern - wer zu schnell klickt, landet 
schnell bei einem Pärchen, dessen Steine übereinander lie- 



I Schneider - 




Wer kein Netzwerk hat, darf gegen einen 
Computergegner antreten 



Mit diesen unübersichtlichen Mustern auf den 
Steinen ist Tendo schwer spielbar 

gen. Solche unlösbaren Situationen lassen 
sich nur mit einem Neustartdes Levels umge- 
hen. Wenn eine Stufe gelöst wurde, kann 
sie ab sofort auch mit zufällig verteilten Stei- 
nen gespielt werden. 

Damit Sie die Ebenen der übereinander Se- 
ienden Steine besser unterscheiden kön- 
nen, wurden diese farblich codiert; die 
Farbe hat aber keine Auswirkung auf die 
Paarbildung. Die Ebenen werden auch 
durch Schatten leicht angedeutet. Drei ver- 
schiedene Steinsets stehen zur Auswohl; nur 
eines davon läßt sich bei 1 6-Farb-Grafik 
unter Windows verwenden. Tendo kann 
auch zu zweit gespielt werden. Allerdings 
brauchen Sie ein Netzwerk, welches die 
Windows- Netzwerk- DDE unterstützt; funk- 
tioniert hat es im Test mit Windows für Work- 
groups 3.1 1 . Steht Ihnen dieser Luxus nicht 
zur Verfügung, wählen Sie einen von drei Computergegnern. 
Im Duell-Modus versucht man gleichzeitig, so schnell wie mög- 
lich Steinpaare vom Brett zu nehmen. (bs) 



Wäre der witzige und 
actionreiche Zwei-Spieler- 
Modus nicht, dürfte man 
Tendo-Kunden an eine der 
zahlreichen Shanghai-Share- 
ware-Varianten verweisen. 
Die Sechsecke machen das 
Spiel nicht viel anders und die 
grafische Gestaltung ist eher 
negativ: Die Fädenmuster auf 
den schönsten Steinen sind 
nahezu unspielbar, das »Kin- 
derset« wirkt unerträglich 
bunt und kitschig. Schlicht und 



funktional ist das 16-Farben- 
Set: Sieht nach nix aus, aber 
wenigstens erkennt man die 
Paare. 

Die Anleitung ist viel zu knapp 
und erklärt den Netzwerk- 
Modus nur ungenügend, auf 
eine Windows-Hilfe-Datei hat 
man ganz verzichtet. Und der 
Verweis an potentielle Level - 
Editierer, doch einfach in der 
kryptischen INI-Datei rumzu- 
pfuschen (ohne deren Struktur 
zu erklären}, grenzt an Hohn. 







tendo 



Spiele-Typ 
Hersteller 

Kopierschutz 

Anleitung 
Spieltext 
Gedienung 

Anspruch 

Grafik 

Sound 
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Denk spiel 
Blelthley 
DM 70,- 

Deulsch; mangelhaft 

Deutsch; gut 

Gut 

Für Einsteiget 

Befriedigend 

Befriedigend 



Freies RAM: min. 4 MByte 
(unter Windows) 
Festplattenplatz: ca. 2 MByte 

Besonderheiten: 

Zwei-Spieler- Modus via Netzwerk 

(Windows für Workgroups 3.1 1 ). 

Wir empfehlen: 386er (min. 25 MHz) 
mit 8 MByte RAM, Super VGA und 
Maus. Windows 3.1 erforderlich. 




SUPER ■ PAKETPREISE! 

Angebot A: 4 Spiele zusammen nur 48,— DM 

Angebot B: 3 Spiele zusammen nur 66,— DM 

Angebot C: 3 Spiele zusammen nur 99,— DM 



4 D Sports Driving 

Abandoned Places 

Ancient Art of War in the 

A.T.A.C. 

B-17 Flying Fortress 

Bat 2 

Castles 

Flight of the Intruder 

Football Manager III 

Harrter Jump Jet 

John Madden Football 

Knights of the Sky 

Pacific Island 

Powermonger 

Premier Manager 

Starbyte Super Soccer 

Strategy Games 

Steel Empire 

Terminator 2 

Wlng Commander 2 Speci 

Operations 



Stunt-Simulator, E, ab 286, 3,5+5,25 
Rollenspiel, KD, ab 236 
Strategie, DA, ab 386 
Flugsimulator, KD, ab 286 
Flugsimulator, E. ab 286 




mulatioi 

Panzer-Strategie-Ar. 
Popo ulus- Nachfolger. E, ab 286, 5,25 
Fußballmanager. DA, ab 286 
Fußballmanager, KD, ab 286 
Compilation, E, ab 286 
Strategie-Action, ML, ab 286 
Kino-Baller-Spaß, ML, ab 386 



Att.-Ni 
Art.-Ni 
Art.-Ni 



700123 
700027 
700080 
700067 
700081 
700071 
700117 
700028 
700004 
700083 
700118 
700038 
700073 
700121 
700003 
700058 
700042 
700122 
700079 



4j G5äiJTJJ33 



Missiondisk 1 z 



i Action-Ham 




Alien Breed 
Body Bio ws 
Monkey Island 1 

Sensible Soccer 92/93 

Silverball 
Special Forces 
The Lecacy 



Baller-Action, DA, ab 286 

Prügelaction, E, ab 266 

genialer Adventureklassiker von Lucas Arts 

KD, ab 286 j M I 

Fußballsimulation, ML ab 286 

Toller Flipper mit 5 versch. Tischen, ML, ab 3 

Action-Strategie-Simulation, DA, ab 286 

3-D Adventure-Rollenspiel, DA, ab 366 



700139 

700007 
700077 
700074 
700020 



Anstoss - WM Edition 
Battle Isle Bündle 
Christoph Kolumbus 
Elite II ■ Frontier 
Fantasy Empires 
Goal Kick Off 3 
Jonathan 
Might & Magic 4 
Return to Zork 

Rules of Engagement 2 

Shadow Casler 

Stfike Commander Mission Disk 1 

The Blue and the Grey 
Ultima 8 Pagan 
World Cup USA '94 



Fußballmanager, KD, ab 386 
Hauptprogramm + Data Disk I, KD, ab 2S6 
Strategie-Wirtschaft, KD, ab 386 
SeiFi-Action-Wirtschaftssimulation, DA, ab 386 
Strategiespiel, KD, ab 386 
Fußballaction. ML, ab 286 
deutsches Mega-Ad venture, KD, ab 386 
Rollenspiel, KD, ab 266 
Advenlura, DA, ab 386 
Strategie, KD, ab 386 
SciFi-Strategiespiel, DA, ab 286 
3D-Rollenspiel-Action, DA, ab 386 
Neue Missionen und Flugzeuge 
für den Strike Commander 
Bürgerkriegs-Strategie, KD, ab 286 
geniales Rollenspiel, KD, ab 386 
Fußball-Action-Spiel mit den original WM-Teilnehmern 
ML, ab 386 



Art.-Nr. 
Art,-Nr. 
Art.-Nr. 
Art, -Nr. 
Art.-Nr. 
Art. -Nr. 
Art.-Nr. 
Art.-Nr. 
Alt. -Nr. 
Art.-Nr. 
Art. -Mi 
Art.- Nr. 

Art.-Nr. 
Art.-Nr. 
Art.-Nr. 



700195 
700005 
700149 
700129 
700132 
700045 
700022 
700120 
700108 
700216 
700133 
700063 

700155 

700109 
700178 



3 Qiiruäs 



Art-Nr. 700216 




N 


.ü-i. 








HEIJ-H 


Bazooka Sue (KD) 




PC 3,5" 


Art.-Nr. 


700265 


64,99 


Bioforge (KD) 




CD-ROM 


Art.-Nr, 


750142 


99.99 


Dark Forces (KD) 




CD-ROM 


Art.-Nr. 


750106 


89,99 


Descent (DA) 




PC 3.5" 


Art.-Nr. 


700267 


79.99 






CD-ROM 


Art, -Nr. 


750165 


64,99 


Ecstatica (KD) 




PC 3,5" 


Art.-Nr. 


700268 


74,99 


Hattrick (KD) 




PC 3,5" 


Art. -Nr, 


700175 


89,99 


(ab April) 




CD-ROM 


Art.-Nr. 


750063 


89,99 


Jagged Alliance 




PC 3,5 


Art. -Nr. 


700270 


84,99 






CD-ROM 


Art-Nr. 


750167 


64,99 


Jungte Strike (DA) 




PC 3,5" 


Art.-Nr. 


700266 


79.99 






CD-ROM 


Art.-Nr. 


750164 


79,99 


Master of Magic (KD 




PC 3,5" 


Art.-Nr. 


700231 


84.99 






CD-ROM 


Art.-Nr. 


750163 


84,99 


Noctropolis(KD) 




CD-ROM 


Art.-Nr. 


750166 


89,99 


Panzer General (KD) 




PC 3,5" 


Art.-Nr. 


700254 


84,99 






CD-ROM 


Art-Nr. 


750162 


64,99 


Star Trek : Next Generation 


CDROM 


Art.-Nr. 


750167 


104,99 


Tie Fighter-Def ender of the 










Empire 




PC 3,5" 


Art.-Nr. 


700269 


37.99 


Warcraft (DA) 




PC 3,5" 


Art.-Nr. 


700262 


79.99 






CD-ROM 


Arl.-Nr. 


750132 


79,99 






CD-ROM 


Art.-Nr. 


750070 


109,99 



Achtung: Jetzt aktuellen Gratiskatalog anfordern. 
Einlach „Game-News" auf eine Postkarte schreiben 
und abschicken oder direkt bei uns anrufen. Ihr 
bekommt dann regelmäßig unsere aktuellen Amiga- 
und PC-Game-News mit Neuheiten, Backprogramm 
und Preishits kostenlos zugeschickt. 
Lieferbedingungen: Der Versand erfolgt per 
Nachnahme zzgl. 9,90 DM oder per Vorauskasse zzgl. 
5,00 DM. Ab einem Lieferwert von 150,00 DM liefern 
wir portofrei, d.h. 5,00 DM für Porto und Verpackung 
entfallen. 

Angebot A, B + C: Die Angebote sind untereinander 
nicht kombinierbar und gelten nur solange der Vorrat 
reicht. Wir empfehlen Ersatztitel aus dem jeweiligem 
Angebot anzugeben. Sonderangebote gelten nur, 
solange der Vorrat reicht und sind, wie alle anderen 
Computerspiele, vom Umtausch ausges 
Defekte Spiele werden natürlich ersetzt. 



jtsche Anleitung, KD = komplett deutsch, E = Englisch, ML = Multilingual 

<\i\ünmhandlslng Telefon: 0591-914311 
Telefax: 0591-914320 



stfach 1721, 49803 Lingen 



telefonischer 

Bestellservice 

montags - frei 

von 9.00 - 18. 




Küssen oder verspeisen? Sei kein 
Frosch sondern steuere ein liebens- 
wertes Amphibium durch Jump-and- 
Run-Welten der Kategorie »Wer hat 
noch nicht, wer will nochmal?«. 

Also, da ist dieser kleine Frosch mit den lustigen 
Glubschaugen, der permanent in die Landschaft 
grinst. Der kann natürlich laufen und springen; ganz 
toll hoch, wobei er recht lange in der Luft bleibt. 
Und der Frosch muß durch Wälder, Wiesen und 
Höhlen hüpfen, in denen er ganz putzige Gegner 
trifft: Igelchen, Bienchen, Eichhörnchen, und die 
grinsen natürlich auch ganz lieb. Da hüpft er trotz- 
dem drauf, um die Won- 
neproppen K.O. zu hauen 
oder wirft ihnen eine Kaul- 
quappe an die Backe. Unter- 
wegs muß der Frosch genug 
Goldmünzen aufsammeln, 
um am Ende des Levels das 
Tor zur nächsten Stufe zu 
offnen. Ist das nicht ein tol- 
les Spielkonzept? He, sagt 
doch was... aufwachen!« 
Tja, jetzt wissen wir wenig- 
stens, warum sich das debil 
schmunzelnde Amphibium aus seinem gesitteten Teich her- 
austraut und weniger artgerechte Lebensräume belästigt. Ein 
Spieldesigner war's, der offensichtlich auf der Putzigkeits- 
Welle reiten und ganz nebenbei ein bißchen Super-Mario- 
Flair auf Computerbildschirmen entfachen wollte. Die Krö- 
tenballade »Super Frog« spielte sich bereits vor einiger Zeit 
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Am Spielautomaten risk! 
nus, um ein Extraleben i 



iper Frag von oben auf die Geg- 
ner hüpft, kann er sie ausschalten 

auf dem Amiga ab, doch die kleinen Tier- 
freunde von Team 17 entließen erst jetzt 
eine PC-Umsetzung in die freie Wildbahn. 
Da haben wir also unseren Lurch- Langwei- 
ler, bei dem man schon dankbar sein muß, 
wenn eine Tempo-Pille für schnelleren 
An tritt oder das Kaulquappen -Extra füreine 
(wenig effektive) Waffe sorgt. Wer den 
Nerv hat, macht sich auf Erkundungstour; 
in den rund 30 Stufen ist so mancher Geheimgang verbor- 
gen. Am Ende jeder Runde läßt man sich einen Punktebo- 
nus auszahlen oder geht damit zum einarmigen Banditen: 
Mit etwas Glück am Spielautomaten ergattern Sie Extraleben 
oder Levelcodes, um die bis dato absolvierten Stufen in Zu- 
kunft überspringen zu können (aufatmen). (hl) 



en Sie den Punktebo 
gewinnen 



Alle Konkurrenten sind schon 
da: »Jazz Jackrabbit« ist 
schneller, »Aladdin« hat mehr 
Action, »Der König der Löwen« 
bietet schönere Grafik, »Cool 
Spot« mehr Abwechslung... 
und Super Frog hat damit ein 
kleines Problem. 
Technik und Spiel witz machen 
keine Anstalten, aus dem Mit- 
telmaß hervorzuragen. Die 
langen Flugphasen des Fro- 
sches verleihen der Steuerung 
einen gewissen »Nanu?«- 
Effekt: Wo man nach längeren 
Hupfern genau landet, ist mit- 
unter ein Mysterium. Ärger 
wiegt noch der Mangel an Ab- 



lenhardt 

wechslung und motivierenden 
Ideen. Mit den paar versteck- 
ten Boni lockt man doch kaum 
eine Quappe aus ihrem Teich 
hervor. 

Erz-schlecht ist Super Frog 
nicht, aber harmlos und abge- 
standen. Der Qualitätsvor- 
sprung gegenüber den besse- 
ren Jump-and-Runs aus dem 
Shareware- Lager ist beängsti- 
gend gering, die Kluft zu bes- 
seren Vollpreis-Kollegen 
gewaltig. Ich hoffe inbrünstig, 
daß Team 1 7 so langsam die 
PC -Aufarbeitung seiner ver- 
staubten Amiga- Restbestände 
abschließt. 





super frog 
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Spiele-Typ 


Jump-and-Run 


Freies RAM: min. 4 MByte 


Hersteller 


Team 17 


Festplattenplatz: ca. 3 MByte 


Ca.-Preis 


DM 80,- 


Besonderheiten: Drei Schwierig- 


Kopiersdi 


ti Nervige Code-Abfrage 


keitsgrade. Codes zum Level- über- 


Anleitung 


Deutsch; befriedigend 


springen können erspielt werden. 


Spieltexl 


Englisch; sehr wenig 


Wir empfehlen: 386er (min. 33 


Bedien un 


Befriedigend 


MHz) mit 4 MByte RAM und 


Anspruch 


Für Einsteiger 


Digiial-Joystlck. 


Grafik 


Befriedigend 




M 


Gut 


43^47M=1 



KICK OFF 1 

EUROPEAN CHALLENGE 



Alter Kick schafft neues Leid: Ist Europa mit 
solchen Fußball-Fehlleistungen überhaupt 
noch zu retten? 

Es war eine unheimliche, gewittrige Nacht. Regen pras- 
selte auf dem Friedhof, wo ein frisch geöffnetes Grab 
aus dem Erdreich gähnte. Doktor Frankensrein hatte genug 
davon, Leichname zu künstlichem Leben zu erwecken. Dies- 
mal gab es für Igor einen besonders schaurigen Auftrag: 
»Besorge mir die Disketten, welche ruhen in der Anco- 
Gruft!«. Blitze, Donner, Elektrizität- kaum harte Kick Off 3 
seine verdiente Ruhe auf dem Friedhof der vernachlässig- 
baren Sportspiele gefunden, wurde es zu einer neuen Zom- 
bie-Existenz getrieben. »Wir nennen es European Challen- 
ge, Igor«, raunte der Medikus, während er seine Stromka- 
bel liebevoll zusammenrollte, »Dann verkaufen wir es als 
neues Spiel... Har-Har-Har!«. 

vVenn man leichte Korrekturen an einem Programm vor- 
nimmt, ein paar Macken verbessert oder die Turnier-Modi 
erweitert, hat man als Hersteller mehrere Möglichkeiten: den 
kostenlosen Update, die preiswerte Zusatzdiskette - oder 
das »neue« Spiel. Die Zweitverwertung im Falle von »Kick 
Off 3« kann der Tester vom Dienst nicht so recht kapieren. 
Das holprige Gekicke gehörte zu den schlechteren Begleit- 
erscheinungen des WM-Jahrgangs 1 994. Ein halbes Jahr 
ist vergangen und wir haben weder Berti das Viertelfinale 
.loch Anco Kick Off 3 verziehen. 

bei der neuen European Challenge-Ausgabe können Sie sich 
jetzt auch mehrere na- 
tionale Divisionen vor- 
nehmen. Das eigentli- 
che Spiel ist solcher Kos- 
metik zum Trotz nicht 






Version 1 von Teil 3: Grafisch leicht verbessert klatschen die 
Kiek-Off-Kicker den Ball ins Netz 

wesentlich anregender geworden. Bei Seitenansicht schlägt 
man zumeist weite Bolle Richtung gegnerische Hälfte und 
hofft auf den lieben Gott bzw. einen ausreichend schnellen 
Stürmer. Direktabnahmen sind rasch ins Tor gepfeffert. 
Schwierigkeitsgrad, Steuerungsvariante und Tempo lassen 
sich zwar einstellen, aber der Ablauf bleibt bei allen Varia- 
tionen etwa gleich chaotisch. Wenigstens sehen die 
Bemühungen der Akteure nicht mehr gar so schlimm aus; 
auf schnellen 486ern läßt sich eine minimal schönere Gra- 
fik- Detailstufe bemühen. Außerdem neu: Unterstützung von 
Gamepads mit vier Feuerknöpfen und ausgewechselter 
Publikumssound. (hl) 



lenhardt — 

Aura des Vorgängers, aber 
das Spiel an sich ist und bleibt 
dürftig. Viel zu bolzig kickt 
man rauf und runter oder 
erfreut sich mal an kleinen 
Verlangsamungen, wenn 
reichlich Spielfiguren zu sehen 
sind. 

Wir halten fest: Ein mäßiges 
Fußballspiel wird neu aufge- 
legt und macht immer nach 
keinen Spaß. Verzweifelte mit 
Girokonto- Spiel räum verlas- 
sen gequält aufschreiend ihre 
PCs und greifen endgültig zu 
einem Mega Drive mit dem 
Modul »FIFA '95«... 



...und in sechs Monaten spen- 
dieren wir den Grashalmen 
einen anderen Farbton und 
nennen es »Grünstreifen Chal- 
lenge«. Finde ich ja dufte, daß 
selbst den Anco- Leuten aufge- 
fallen ist, daß Kick Off 3 eini- 
ge schwerwiegende Mängel 
hatte. Da werden die Kunden 
aber begeistert sein, die sich 
vor einem halben Jahr das 
Programm gekauft haben und 
jetzt nochmal Bares für diese 
dubiose European Challenge 
abdrücken sollen. 
Grafik und Sound entbehren 
jetzt zwar der depressiven 



Ein paar matte Tabellen machen noch keine European Challenge 



(D 



hich off 3 — european challenge 
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Spiele-Typ Sportspiel 

Hersteller Anco 

Co.-Preis DM 90- 

Kopierschutz Nervige Disketten- 
Abfrage 

Deutsch; befriedigend 
Deutsch; 
Befriedigend 
für Ein Steiger 
geschrittene 
Befriedigend 
Ausreichend 



Anleitung 
Spieltext 



Anspruch 
Grafik 



Fort- 



freies RAM: min. 550 KByte 
+ 3 MByte EMS 
festptattenploti: ca. 5 MByte 
Besonderheiten: Neue europäische 
Liga-Modi. Spielgeschwindigkeit und 
Schwierigkeit einstellbar. 
Wir empfehlen: 486er (min. 50 
MHz) mit 4 MByte RAM und 
Digital- Joystick. 




HOKUM 




Von der Brücke < 
i Untermenüs 



Hubschrauberjagd im Südchinesischen 
Meer: Dieser Mix aus Simulation und Stra- 
tegie versetzt Sie ins Cockpit eines Heli- 
kopters und auf die Brücke eines Handels- 
schiffes. 

Das Südchinesische Meer ist 
alles andere als friedlich. 
Dort treiben Piraten ihr Unwe- 
sen, die mit modernsten Waf- 
fen harmlose Handelsschiffe 
überfallen und sündteure 
Waren rauben. Verständli- 
cherweise sind die betroffenen 
Firmen davon nichtsehr erbaut 
und wollen den Seeräubern or- 
dentlich auf die Finger klopfen. Dazu heuert man Sie an, 
da Sie keine Probleme damit haben, vier verschiedene Hub- 
schraubertypen zu fliegen, einen Schiffsverband zu kon- 
trollieren und nebenbei noch taktische Entscheidungen zu 
treffen. 

»Hokum« kommt aus der Softwareschmiede Simis, die uns 
vor zwei Jahren schon »Harrier Assault« bescherten. Da- 
mals gingen die Briten mit ihrem Konzept furchtbar baden, 
denn die Mischung aus Simulation und Strategie funktio- 
nierte nicht. Flugsimulations-Fans langweilten sich dank des 
optionalen, aber effektiv unvermeidlichen Strategieteils, da 
der Computer zu dumm für ausgefeilte Vorgehensweisen 
war. Die Strategen mußten gezwungenermaßen selbst Hand 
ans Steuer legen, da die Autopiloten unfähige Versager 
waren. Da drängt sich die spannende Frage auf, ob die Pro- 
grammierer die zwei Jahre sinnvoll genutzt haben. 
Das Grundkonzept ist im Prinzip gleich geblieben. Sie kom- 
mandieren ein Handelsschiff und acht Helikopter, die zur 
Aufklärung und 
Verteidigung ein- 
gesetzt werden. 
Die Schiffsbrücke 
ist der Dreh- und 
Angelpunkt, denn 
von hier aus errei- 
chen Sie alle wich- 
tigen Stationen. 
Auf der Seekarte 
sieht man nicht nur 
seine Position und 
teilweise die der 
Gegner, sondern 
Auf der Karte werden die Missionen plantauch dieMis- 

geplant sionen. Sobald 
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Hurra, Super VGA: Im Tiefflug di 
eine Piratenansiedlung. 

eine 5chiffsroute festgelegt und das Spiel ge- 
startet ist, erstellt der Computer einige Missio- 
nen, die bestimmten Hubschraubertypen zu- 
gewiesen werden. Sie entscheiden, ob die 
Autopiloten selbstständig fliegen oder ob Sie 
höchstpersönlich eingreifen wollen. Alternativ 
i die wkhti- erspart man sich das festlegen einer Route für 
das Schiff, sondern überläßt dies dem Com- 
puter und springt von einem Helikopter zum nächsten, um 
Hokum als reines Actionspiel zu verwenden. 
Zumindest Einsteiger sollten diese Möglichkeit nutzen, denn 
so freundet man sich mit der Steuerung der Helikopter an 
und lernt die Angriffstaktiken der Piraten kennen. Um das 
Spiel zu gewinnen, müssen Sie aber mehr Verantwortung 
übernehmen, denn die Vernichtung einzelner Piratenstütz- 
punkte genügt nicht. Das große Hauptquartier finden Sie 
nur durch Eigeninitiative und vier unzerstörbare Kameras, 
die an strategisch wichtigen Orten plaziert werden müssen. 
Damit spionieren Sie den Gegner aus und planen die näch- 
sten Angriffe. 

Die Helikopter vom Typ Hokum, Hip, Super Cobra und Lynx 
unterscheiden sich durch anders aufgebaute Cockpits und 
Kapazitäten bei der Waffenzuladung. Fliegerisch ähneln sie 
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Endlich eine neue Hubschrau- 
bersimulation! Nach durchge- 
spielten Gunship-Missionen 
und der darauffolgenden heli- 
kopterlosen Zelt kam mir 
Hokum gerade recht. Aber, 
liebe Programmierer von 
Simis, was soll denn das sein? 
Vor zwei Jahren verhunzten 
die Brüder eine Harrier-Simu- 
lation mit einem unbrauchba- 
ren Strategie-Part. Jetzt liefert 
Simis ein fast identisches Spiel 

SVGA-Modus und di 
schrauber neu sind. 
Abgesehen davon, daß die 
Grafik ekiig mies ist: Die groß- 
spurigen Handbuch-Sprüche 
von wegen »Realismus» hätte 
man sich bei Simis lieber spa- 
ren sollen. Ich drücke nur drei 



Tasten und schon fliege ich 
einen hochkomplexen Hub- 
schrauber - das steuert sich ja 
ein Wing-Commander-Raum- 
schiff komplizierter! Außer- 
dem: Rückenflüge, Rollen und 
Loopings mit Helikoptern halte 
ich für ein bischen übertrre- 



Die Missionen sind mehr als 
öde {aufklären oder angrei- 
fen), der strategische Teil lang- 
v/eilig (schon mal was von 
der mäßige Nochschub gehört?) und die 
Hub- ruckelige Grafik setzt mit der 
ungenauen Steuerung noch 

Die Modem-Option für zwei 
Piloten härte man sich fast 
schenken können - Hokum 
will ja schon alleine keiner 
spielen... 




Die Außenansi 



sind wenig berau- 



sich wie ein Ei 
dem anderen. 
Obwohl die 
Programmierer 
im Handbuch 
immer wieder 
darauf hinwei- 
sen, daß Ho- 
kum die rea- 
listischste Si- 
mulation aller 
Zeiten sei, flie- 
gen sich die Helikopter kinderleicht. Außer dem Höhen- 
messer gibt es nicht viel zu beachten und schwierige Parts 
wie dos punktgenaue Aufsetzen auf dem Schiffsdeck über- 
nimmt gerne der Autopilot - ohne Nachteile für den Fort- 
gang der Mission. 

Grafisch hat sich bei Simis in den vergangenen zwei Jah- 
ren auch nicht viel getan. Die Landschaften, Fahrzeuge und 
Bodenobjekte werden als Polygone gezeigt, die Texturen 
sind nicht der Rede wert und nur für die Hügel wurde Gou- 
raud-Shading verwendet, um die Kanten etwas abzuglät- 
ten. Einzige Neuerung neben der Zwei -Spieler-Option per 
Modem ist der Super- VGA- Modus, der nur minimal stärker 
ruckelt als die normale VGA-Auflösung. (fs) 




Hier sehen Sie die niedrigere Auflösung von 320 x 200 Bild- 
punkten: Der häßliche Kasten ist unser Schiff. 
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Freies RAM: min. 450 KByte 
Festplattenplatz: ca. 14 MByte 
Besonderheilen: 

Mix aus Simulation und Strategie- 
spiel. SVGA- Modus; Zwei-Spieler- 
Option per Modem. 
Wir empfehlen: 486er 
{min. 66 MHz) mit 8 MByte RAM, 
SVGA und Joystick. 




Christian Roos _j 

. f (082371 95998-0 = " 
B (08237) 95998-5 





kffiHa*liB;M^BaBp i 



LltUe Big Ad venture 
Warcraft dt 



99,05 Magic 
89,te Systei 

| Master of Magi 



Mimumaij,i.uii.i.i.iiMjiiiiiiiijuLM 

imania da 79 ,95 1 Inferno 99 Ä 

; Carpel B9,ss Undera Kill.Moon da 99. bs 

im Stock anhancsd 89,95 US. Navy Flghters 99.« 

3r of Magic ev 99, 35 1 System Shock enrianc (39,95 




H'jid- und Software '"'-^- '"■■■ni-iti:^. 
Literatur'.- Spiels iii^ti'-lif Kuß- 
CD-ROM - Zubehör itf.-ltnwnSi, 
Systeme:, SeratunQ atluetlai Frei 
Service - Versand ■«■'"(■*■<'» «•''''" 
Telefon. - T&Ietax """•" U"ne e. 



J.HÖRL & J.NlEMAUS GDBR 

Goethestraße 18 - 76870 Kandel 
Tel 07275 41 96 Fax 61379 




ö^& 




Anno 1991 hob vom hauseigenen Dyna- 
mix-Flugplatz eine Doppeldecker-Simulati- 
on ab, an der sich auch heute noch die Kon- 
kurrenz die Landeklappen ausbeißt. 

Schon Anfang der 90er Jahre machten Jetsimulationen mit 
hochmodernen F-15s die PC-Lüfte unsicher und frustrier- 
ten nicht wenige Spieler mit dumpfen Radar-Overkills. Doch 
dann schraddelte sich ein roter Doppeldecker auf die Moni- 
tore und verkündete selbstbewußt, fortan für Spielspaß auf 
gelangweilten Rechnern zu sorgen. Das Konzept ging auf: Bis 
heute bietet keine Simulation der alten Klapperkisten mehr 
sinnvolle Optionen als »Red Baron«. 

Ihre Aufgabe ist klar: Sie fliegen auf deutscher Seite oder als 
Angehöriger der Royal Air Force und werden mit Missionen 
wie Aufklärung, Bombardements, Zeppelinjagd oder diver- 
sen Schutzaufgaben betraut. Dazu kommt die reizvolle Mög- 
lichkeit, gegen eines der damaligen Asse des Ersten Welt- 
kriegs anzutreten. Dynamix machte sich die Mühe, das Flug- 
verhalten und die Charaktere der Piloten möglichst exakt zu 
simulieren. So fliegt ein Ernie Ball eben völlig anders als der 
berühmte Manfred von Richthofen, nach dessem Spitznamen 
»Der rote Baron« das Spiel getauft wurde. 
Red Baron führt Einsteiger erst einmal gemächlich an die Simu- 
lation heran, denn die Einzelmissionen lassen sich nach Her- 




zenslust manipu- i 
lieren. Sie wäh- 
len beispielswei- 
se eine Bombenmission aus, stellen das Wetter ein, legen die 
Zahl der Gegner und die Flugzeugtypen fest. Damit die 
anfangs ungewohnten Doppel- oder Dreideclcer nicht sofort 
abschmieren, läßt sich in einem umfangreichen Menü herr- 
lich schummeln. 

Haben Sie genug geübt, sollten Sie in den Karrieremodus ein- 
steigen. Hier erhalten Sie bestimmte Aufträge und müssen 
diese möglichst gut erfüllen, um befördert zu werden. Je höher 
Ihr Rang, desto mehr Einfluß haben Sie beispielsweise auf die 
Gestaltung der Staffel und dürfen später auf gewiefte Vete- 
ranen als Begleiter zurückgreifen. Haben Sie erst einmal fünf 
Gegner vom Himmel geholt, reihen Sie sich offiziell in die 
Garde der Fliegerasse ein. Je nach Erfolg heftet man Ihnen 
schnieke Orden an die Heldenbrust, versetzt 5ie zu neuen Ein- 
heiten und teilt Ihnen bessere Flugzeuge zu. 
Grafisch wirkt Red Baron inzwischen ein wenig betagt, da der 
Boden ohne Texturen im Vergleich zu aktuellen High-End-Simu- 
lationen eher karg ausieht. Doch dafür ist in den Lüften umso 
mehr geboten, denn die einzelnen Flugzeuge sind sehr gut zu 
unterscheiden. Schon damals ließen sich die besten Flugsze- 
nen mit einem leicht zu bedienenden Videorekorder aufzeich- 
nen und immer wieder ansehen. Übrigens: Red Baron wurde 
auch auf diversen Compilations (z.B. »Lords of Power«) veröf- 
fentlicht, falls Sie das Original nicht mehr im Laden finden, (fs) 

WUSSTEN SIE SCHON, DASS... 

■ ... die besten Features von Red Baron auch in den nachfol- 
genden Simulationen von Dynamix verwendet wurden? Auch 
in »Aces of the Pacific« und »Aces over Europe« fliegen Sie 
gegen damalige Asse, manipulieren die Einzelmissionen oder 
zeichnen die schönsten Flüge auf. 

■ ... es zu Red Baron einen Missionseditor gibt, der komplett 
neue Szenarien ermöglicht? 

■ ... die dröge Am iga -Version von Red Baron mit nur 32 Far- 
ben so manchen User zur Verzweiflung trieb? Auf den lahmen 
Am iga -Modellen 500 und Amiga 2000 war es unspielbar, und 
der flotte Amiga 3000 leostete damals knapp 4000 Mark... 
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or wenigen Seiten ging der Testteil von PC Player zu Ende. Hier 
besprechen wir jeden Monat die Spieleneuheiten; kritisch, aber 
objektiv, Jedes Spiel wird von einem Redakteur getestet, der sich 
mit dem betroffenen Genre besonders gut auskennt. Bei »PC Player 
Unplugged« ziehen wir ausnahmsweise den Stöpsel aus diesem Regel- 
Pool. Hier gibt jeder Tester mit einer »Alter- 
nativ-Privatwertung« von ! (Buh!} bis 5 
(Jubel!) an, wie sehr ihn die einzelnen Pro- 
gramme dieses Monats persönlich interessie- 
ren. Eigenarten sind auf dieser Seite gestat- 
tet; ein Sportspiel-Hasser darf z.B. auch ein 



objektiv gesehen gutes Fußballprogramm schlecht findt... Sinn und 
Zweck der Übung: Keinesfalls eine Konkurrenz zur Gesamtwertung, 
sondern zusätzliche Orientierungshilfe. Wer einen »Lieblingstester« 
hat, kann sieh hier über dessen Geschmack informieren - auch wenn 
ein anderer Redakteur den Artikel schreibt. 
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PC PLAYER 3/95 



Schwerpunkt: Rollenspiele 




Seit den »guten alten« Rollenspieltagen mit 
Minimalgrafik und wüsten Kartographien 
orgien hat sich einiges getan. In einer stür- 
mischen Vollmondnacht durchwühlte PC- 
Player modrige Archive nach den besten 
Vertretern des Genres. 



Rollenspiele in der Krise? 1 994 war ein 
dürftiges Johr für die Liebhaber altmo- 
discher Dungeon -Expeditionen: wenig Ver- 
öffentlichungen, durchwachsene Chart-Posi- 
tionen. Sind die Software-Käufer des Durch- 
forstens verwinkelter Labyrinthe müde 
geworden? Keine Lust mehr auf Experience 
Points und AC-Wert? In der Tat schreckte 
die Fummeligkeit vieler klassischer Rollen- 
spiel-Systeme mit ihrem rustikalen 80er- 
Jahre-Charme so manchen »Normalan- 
wender« ab. 

Anspruch hin, Komplexität her - anspre- 
chendes Äußeres und Bedienungskomfort 
gehören einfach dazu. Deshalb glänzen die 
meisten Vertreter des Genres mittlerweile 
durch stimmungsvolle Musikuntermalung 
und schöne Grafiken. Im Gegensatz zu den 
früher notwendigen Zettelwüsten bieten die 
meisten Spiele eine Automapping-Funktion 
an. Statt mit Tastaturkommandos und 



antiquierten Menü- 
strukturen kämpftsich 
der moderne Held per 
Maus durch alle 
Widrigkeiten. Zeit- 
gemäße Rollen spiele 
zielen nicht mehr so 
sehr auf hartgesotte- 
ne Dungeon-Erkun- 
der mit dem Erinne- 
rungsvermögen einer Großrechenanlage, 
sondern ganz klar auf den Massenmarkt. 
Dazu gehört auch, daß die Mehrzahl der 
vorgestellten Programme auf Deutsch erhält- 
lich ist. 

Es fällt auf, daß Rollenspiele immer mehr 
Elemente aus anderen Genres übernehmen 
- und umgekehrt: Das Strategiespiel »Master 
of Magic« z.B. bietet eine Vielzahl von Zau- 
bersprüchen, Helden und Spezialfähigkei- 
ten, außerdem gewinnen die Truppen im 




Laufe des Spiels an Erfahrung. 
Zur besseren Übersicht haben wir die unse- 
rer Meinung nach besten PC-Rollenspiele in 
vier Gruppen eingeteilt. 

Dungeon -Rollen spiele 

Zu dieser Gruppe gehören zumeist ältere 
Vertreter der 3D-Rollenspiele. Der Spieler 
bewegt seine Party schrittweise anstatt stu- 
fenlos voran und das auch nur in die vier 
Himmelsrichtungen. Kämpfe werden durch 



ROLLENSPIEL-CHINESISCH 



Automap: 

Vorbei sind die Zeiten, als man jedes 
Höhlensystem mühsam auf Millimeter- 
papier kartographieren mußte. Die mei- 
sten modernen Rollenspiele zeichnen 
automatisch eine Karte mit. 

Dungeon: 

Dungeon heißt eigentlich »Verlies«, steht 
im Rollenspielgenre aber für unterirdi- 
sche Höhlen- und Gangsysteme aller Art, 
bevölkert von widerlichen Monstern. 

Experience Points: 

Durch Kämpfe, oft auch durch Rätsel 
lösen und Aufgaben erfüllen, erhält ein 
Charakter Erfahrungspunkte. Erreicht er 
eine bestimmte Anzahl, so steigt er im 
Erfahrungslevel und wird dadurch stär- 
ker, robuster, etc. 



Hitpoints: 

Wieviel Schaden ein Charakter aushält, 
wird durch seine Hitpoints (Lebensener- 
gie) bestimmt. Verwundungen sowie 
Vergiftungen zehren an den Hitpoints; 
Heiltränke, Zaubersprüche und rasten 
frischen sie weder auf. 

Level: 

Zum einen wird mit »Level« das Dunge- 
on- oder Turm-Stockwerk bezeichnet, auf 
dem man sich gerade befindet. Zum 
anderen heißt so auch die Erfahrungs- 
stufe eines Helden. Ein hochstufiger Krie- 
ger kämpft besser, ein Level -8 -Magier 
zaubert sein Level- 1 -Pendant an die 
Wand, etc. 



NPC: 
Nicht-Spieler-Cha 



iktere (engl. NPC) 



v/erden alle Figuren genannt, die vom 
Computer gesteuert werden, aber keine 
Monster sind. Meist kann man mit NPCs 
reden oder handeln. 

Party: 

In vielen Rollenspielen steuert man gleich 
einen ganzen Haufen von Möchtegern- 
helden. Die sogenannte »Party« wird als 
Ganzes bewegt, läßt sich manchmal aber 
auch aufteilen. In Kämpfen steuert man 
die Partymitgliederauf jeden Fall einzeln. 

Tele porter: 

Standard-Equipment vieler Dungeons: 
Eben marschiert die arglose Abenteuer- 
gruppe noch auf ein leeres Gangende zu, 
im nächsten Moment sieht sie sich in 
einem anderen Raum zahllosen Mon- 
stern gegenüber. 



Anklicken von Angriffs- bzw. Zauber-Icons 
geführt, entweder in Echtzeit oder runden- 
basiert. Egal, ob man sich in Höhlen oder 
im Freien aufhält, man bekommt grundsätz- 
lich Dungeons vorgesetzt - nur bestehen 
deren »Wände« eben einmal aus Mauern, 
dann wieder aus Bäumen oder Häuserfron- 
ten. Trotz dieser Defizite zeigen die vorge- 
stellten Dungeonspiele, was sich aus dem 
veralteten System alles herausholen läßt. 

Isometrische Rollen- 
spiele 

Früher gab es neben den Dungeon-Rollen- 
spielen noch die zweidimensionalen Vertre- 
ter. Ein Porty-Ican lief in wenig beein- 
druckender Zeichensatzgrafik durch die 
Gegend und traf auf ebenso unscheinbare 
Monster-Symbole. Mittlerweile jedoch hat 
steh das Aussehen der »Schau-drauf-Spie- 
le« merklich verbessert. In einer pseudo-drei- 
dimensionalen Darstellungsweise, »isome- 
trisch« genannt, schaut man von schräg oben 
auf seine Charaktere und deren Umgebung. 
Größter Vorteil dieser Perspektive istdie gute 
Übersicht nach allen Seiten. 

360-Grad-Rollenspiele 

Allerdings schaffen es die isometrischen Rol- 
lenspiele selten, eine ähnlich dichte Atmo- 
sphäre zu erzeugen, wie die moderne Vari- 
ante der Dungeon-Spiele, bei denen echte 
3D-Grafik Verwendung findet. Die 360- 
Grad-Rollenspiele erlauben die stufenlose 
Bewegung in beliebige Richtungen, und 
meist auch den Blick nach oben und unten. 
Dadurch wirkt die Spielwelt sehr real, nicht 
zuletzt dadurch, well das Geschehen 
grundsätzlich in Echtzeit abläuft. Nachteil: 
Schlappen Rechnern ist diese Grafikarbeit 
zuviel; ohne flotte 486er ist meist wenig sti- 
mulierendes Geruckel angesagt. 

Rest der Rollenspielwelt 

Die letzte Teilgruppe setzt sich aus dem »Rest 
der Rollenspielwelt« zusammen. Hier ver- 
sammeln sich jene Programme, die entwe- 
der verschiedene typische, oder aber völlig 
neue Elemente enthalten; Gehört »Superhe- 
ro League of Hoboken« nun zu den Adven- 
tures oder zu den Rollenspielen? Für uns ist 
entscheidend, doß es »vom Spielgefühl her« 
wie ein Rollenspiel wirkt. Nicht zuletzt in die- 
ser Gruppe findet man thematisch unge- 
wöhnliche Programme. 



Die Übersichtskästen 

Auf die üblichen Bewertungen von Spiel- 
spaß, Grafik und Sound wurde zugunsten 
genrespezifischer Fakten verzichtet. Die 
Anzahl der Helden gibt an, wieviele Aben- 
teurer man gleichzeitig steuert. Unter Ras- 
sen sind z.B. Menschen, Elfen und Zwerge 
zu verstehen, falls diese auch wirklich in der 
Party auftauchen können. Oftenfscheidetdie 
Rosse darüber, welchen Klassen ein Held 
angehören kann, ob er also z.B. Kämpfer 
oder Magier ist. 

Die [gerundete) Anzahl der Sprüche gibt an, 
wieviele verschiedene Zaubersprüche mög- 
lichsind. Attribute stehen für Charakterwerte 
wie Intelligenz oder Ausdauer, Mit Skills 
bezeichnet mon Fertigkeiten wie Schwim- 
men, Schlösser öffnen und Waffen reparie- 
ren. Läuft ein Spiel in Echtzeit ab, tut sich 
ouch dann etwas, wenn die Party bzw. der 
einzelne Held ratlos herumsteht. 
Die Kämpfe lassen sich in drei Gruppen ein- 
teilen. Bei »Klickorgien« hat man für jeden 
Helden möglichst schnell auf Kampf- oder 
Zauber-Icons zu klicken. Läuft der Kampf 
rundenbasiert ab, fällt der Zeitdruck natür- 
lich weg. »Taktische« Kämpfe erlauben dos 
gezielte Steuern der einzelnen Charaktere, 
meist in einem speziellen Schlacht-Bild- 
schirm. »Action« bedeutet, daß Sie in Echt- 
zeit verschiedene Schlogtechniken verwen- 
den und richtig zielen müssen. 
Mit einer Ausnahme sind bei allen aufge- 
führten Spielen Gespräche mit NPCs mög- 
lich, indem mon vorgegebene Stichworte 
oder Phrasen auswählt. Tendentiell legen die 
neueren Rollenspiele zudem immer weniger 
Wert auf möglichst viele Charakterklassen 
und Attribute. Recht so, denn schließlich soll- 
te »Rollen spielen« weniger mit dem Ver- 
walten von exorbitanten Zahlen kolonnen zu 
tun haben, als mit glaubhaften Charakteren 
und stimmungsvollen Szenarios. (la) 



BLICK IN DIE ZUKUNFT 



Einige vielversprechende Rollenspieli 

sind momentan in der Mache, derei 

Fertigstellung aber noch einige Zeit ii 

Anspruch nehmen wird: 

Stonekeep, Dungeon Master 2 

(Interplay, Frühling 1995} 

Albion 

(Blue Byte, Sommer 1995) 

Lands of Lore 2 

(Westwood, Weihnachten 1995) 

Ultima 9 

(Origin, irgendwann 1996) 



UNDERWORLD 3 



Doug Church von Looking Glass war 
maßgeblich an Design und Program- 
mierung der »Ultima Underworld«- 
Rollenspiele sowie »System Shock» 
beteiligt. Hier lesen Sie einige seiner 
Insider- Statements: 

Zu System Shock: 

»Mit der Arbeit an System Shock haben 
wir im Februar 1993 angefangen, so 
daß wir etwa 1 8 Monate an dem Pro- 
jekt saßen. Vor allein die Lichtgebung 
ist wesentlich komplizierter gewor- 
den, da sie nicht mehr allein davon 
abhängt, auf welchem Feld man gera- 
de steht. Während bei Underworld für 
Gespräche und die Automap auf völ- 
lig andere Bildschirme umgeschaltet 
wurde, sollte bei System Shock alles 
wie aus einem Guß sein; Man kann 
sich z.B. weiterbewegen, während 
man eine E-Mail liest, die Automap 
wird ständig angezeigt, etc.« 



BB 



Doug Church von Looking Glass 
(links) und Origins Warren Spector 



Über Doom: 

»Wir haben mit System Shock begon- 
nen, bevor Doom herauskam, wir wur- 
den davon nicht beeinflußt. Es ist ein 
großartiges Ballerspiel, das ich selbst 
alle paar Monate gern spiele - aber 
ansonsten? In unserem Programm 
sind mit Sicherheit mehr spielerische 
Elemente enthalten. Technisch ver- 
wendet Doom einen anderen Ansatz 
als System Shock: Wir haben z.B. das 
ausgefeiltere Lichtsystem, bauen dafür 
aber nach wie vor auf einzelnen Gra- 
fik-Kacheln auf.« 

Zu neuen Projekten: 
»Wir planen, die Underworld- und 
System-Shock- Technologie weiterzu- 
entwickeln und ein Freiluft- Spiel zu 
designen, aber vor 1996 werden wir 
damit auf gar keinen Fall fertig v/er- 
den. Es genügt nämlich nicht, von 
einem Dungeonspiel einfach die Decke 
wegzunehmen, um ein Outdoor- Szen- 
ario zu erhalten. Ich kann mir auch 
nicht vorstellen, wie man in einer 
Sy5tem-Shock-Umgebung mit Leuten 
reden kann, ohne wieder in einen völ- 
lig anderen Modus zu schalten. 
Da wir uns von Origin trennen und die 
»Underworld« -Lizenz kaum zurückbe- 
kommen, wird unser nächstes Spiel 
mit Sicherheit nicht vor einem Ultimo- 
Hintergrund spielen. Wie auch immer, 
es soll auf jeden Fall ein Spiel auf dem 
neuesten Stand der Technik werden.« 




Dark Side of Xeen 
(New World Computing) 

Helden; 6 Rassen; 5 KlassenilO 

Sprüche: 40 Attribute: 7 Skills: 10 

Echtzeit: nein Automap: ja Kämpfe: Klickorgle 



Im fünften Teil der 
Might&Magic-Reihe hat der 
Tyrann Alamar die Men- 
schenkönigin Kalindra ver- 
trieben und läßt die Pyrami- 
de des Drachenpharaos 
belagern. Da wird eine muti- 
ge Abenteurergruppe beauf- 
tragt, eine Nachricht zu 
befördern, denn ein wenig 
Hoffnung bleibt noch... 



o 



»Dark Side of Xeen« prä- 
sentiert sich routiniert: Sechs 
Abenteurer werden im Zuge 
ihrer eigentlichen Aufgabe in 
diverse Ouests verwickelt, 
die sie nach- oder nebenein- 
ander erfüllen. Die zahlrei- 
chen Icons verwirren an- 
fänglich etwas, sind aber 
schnell erlernt. Kommt es 
zum Kampf, besteht die 
Wahl zwischen »Quick Com- 
bat« und ausführlicher 
Schlacht. Bei letzterer wird 
ohne Zeitdruck per Maus- 
klick für jaden Charakter 
bestimmt, ob er zuschlagen, 
blockieren, zaubern oder 
fliehen soll. 

Als Bonus können Besitzer 
des Vorgängers »Clouds of 
Xeen« selbigen mit Dark Side 

kombinieren, das zusätzli- 
che Ouests und ein eigenes 
Ende hat. Die Teile 3, 4 und 
S von Might&Magic sind 
übrigens auf einem CD-ROM 
vereint; diese Triogie gibt's 
sogar komplett in Deutsch. 



Regeln auf 
dem kompli- 
zierten AD&D- 
Sy stem basie- 
ren, wird der 
Beholder- 
Spieler im drit- 
ten Teil der Se- 
rie kaum da- 
von behelligt. 
Allenfalls typi- 
sche Eigenhei- 
ten wie das 
»Einprägen« 
von Zauber- 
sprüchen erin- 



Herkunft. In »Assault an 
Myth Drannor« wird eine 
mutige Heldengruppe in die 
Ruinen der Stadt Myth Dran- 
nor teleportiert, wo sie dem 
Untoten-Fürsten Acwellan 
ein mächtiges Artefakt ent- 
reißen soll. 

Das Spiel findet in Echtzeit 
statt, Kämpfe werden durch 
typische Klickorgien bewäl- 
tigt. Die Monster verfolgen 
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Eye af the Behalder 3 (SSI) 

Helden: 4 Rassen: 6 Klassen: 6 

Sprüche: 90 Attribute; b Skills: - 

Echtzeil: ja Automap: nein Kämpfe: Kliekerel 



unsere Party auch über 
mehrere Stockwerke hin- 
weg, so daß »Flucht« nicht 
nur bedeutet, zwei Schritte 
zurückzugehen. Eine Auto- 
map vermißt man angesichts 
der großen Levels allerdings 
schmerzlich. Ohne Mitzeich- 
nen irrt man bald orientie- 
rungslos herum. Die kom- 
plette Trilogie gibt es {voll in 
Deutsch) auf einer CD. 



CRUSADERS OF THE DARK SAVANT ■ LANDS OF LORE 



Im siebten und bislang letz- 
ten Teil der Wizard ry- Serie 
stiefelt man auf einer typi- 
schen Fantasy-Welt (»Last 
Guardian) umher, die aber 
mit einem kleinen Schuß 
Science Fiction angereichert 
ist. Neben vielen Gegen- 
ständen, Rassen und Berufen 
hat Dark Savant ein großes 
Arsenal an »Krankheiten« zu 
bieten; Übelkeit, Ver- 
steinerung, Wahnsinn und 
Siechtum lassen das Helden - 




Crusade» of the Dark Savant 
(Sir-Tech) 

Helden; 6 Rassen: 14 Klassen:) 1 

Sprüche: 100 Attribute: 8 Skills: 33 

Echtzeil: nein Automap: ja Kämpfe: Klickorgie 



leben schnell in recht glanz- 
losem Licht erscheinen. Bei 
kaum einem anderen Spiel 
haben die NPCs ein so aus- 
gefeiltes Eigenleben: Sie lau- 
fen in der Gegend herum und 
schnappen der Party sogar 
wichtige Gegenstände vor 
der Nase weg. Obwohl Cru- 
saders auf gerade mal zwei 
Disketten paßt, merkt man 
das der Grafik nicht an. 
Allerdings stören einige togi- 
sche Fehler das Spielvergnü- 
gen: Nachdem man z.B. fast 
ihr ganzes Volk vernichtet 
hat, unterhält sich die Spin- 
nenkönigin immer noch 
freundlich mit einem. Bringt 
man dann auch sie noch um 
die Ecke, stört das den 
{durchaus loyalen) Spinnen- 
Vizekönig nicht im gering- 
sten. Wie überaus tolerant... 
Von diesen mangelhaften 
Verknüpfungen abgesehen, 
kann Dark Savant {vollstän- 
dig ins Deutsche übersetzt) 
mit seinen detaillierten, run- 
denbasierten Anklick- 
Kämpfen, ausgefeilten Fal- 
len und seiner großen Spiel- 
welt gefallen. 




■üN ■ hi*i-i-i"- : 

Lands of Lore (Westwood) 

Rassen: 4 Klassen: - 

I Attribute: 5 Skills: 3 
Automap: ja Kämpfe: Klickorgie 



Helden: 3 
Sprüche: 3( 
Echtzeit: ja 



recke Scotia 
entgegen. 

räumter Cha- 
rakter-Bild- 



Westwoods »Lands of Lore« 
bietet zwei dünne Anlei- 
tungsheftchen und die Aus- 
wahl zwischen nur vier vor- 
gefertigten Charakteren: 
Ohne große Umstände soll 
man das Spiel sofort begin- 
nen können - das einen dann 
mit einer abwechslungsrei- 
chen Story und schönen Gra- 
fiken in den Bann zieht. Die 
böse Hexe Scotia hat ein 
Juwel gefunden, das ihr 
erlaubt, ihre Gestalt beliebig 
zu verändern. Während die 



wenig Icons 
machen die 
Bedienung extrem einfach. 
Das Inventar des angewähl- 
ten Helden wird ständig am 
unteren Rand angezeigt - 
andere Rollenspiele schalten 
dazu extra um. Das ins Deut- 
sche übersetze Programm 
bietet in der CD-Version viel 
(englische) Sprachausgabe, 
wobei Patrick Steward (Cap- 
tain Picard aus »Star Trek - 
Next Generation« bzw. Gur- 
ney Halleck in »Dune«) die 
Einleitung und den Part von 
König Richard spricht. 





Aktiv-CD statt 
Matt-Scheibe 



Willkommen im Club 
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Original- Ei nspielungen 
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aus den ersten legen- 
dären Beat-Club-Sen- 
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dungen lassen einen 
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;iub auftrat- Die Sta 



Beat-Club 70 

Kat.-Nr. 7689640133-2 
DM 79,95* 



Wenn die Stars der 
späten 68er und 
frühen 70er Jahre 
auf diesen CD-ROMs 
rocken, wird der 
BEAT-CLUB lebendig. 
Diese Scheiben sind 
zugleich Zeitgeist- 
Dokumentationen 
und musikalische 
Leckerbissen. 

Im Vertrieb der 



DARK SUN - SHATTERED LANDS 




o 



Ultima 7, Teil I und II (Origin) 

Helden: 1 Rasten: 1 Klassen: 4 

Sprüche: 60 Attribute: 5 Skills: - 
Echtieii: ja Automap: ja Kämpfe; Taklisch 



Der siebte Teil der Ultimo- 
Serie besteht aus »The Black 
Gate« und »The Serpent 
Isle«. Just, als eine Reihe von 
Ritual morden die Bevölke- 
rung verunsichert, ver- 
schlägt es Sie mal weder 
nach Britannia. Es stellt sich 
heraus, daß ein gewisser 
Guardian für alles Unheil 
verantwortlich zeichnet. 
Also stellen Sie sich dem 
bösen Buben entgegen und 



befreien im zweiten 
Teil kurzerhand noch 
eine Parallelwelt von 
seinem Einfluß. 
Tag- und Nachtzyklen 
sind genauso enthal- 
ten wie Stürme, man 
kann Brot backen 
oder Wolle verarbei- 
ten; im zweiten Teil 
gibt es sogar drei ver- 
schiedene Währun- 
gen. Bis Sie sich durch 
die Dutzende von 
Unteraufgaben ge- 
kämpft haben, ist 
nicht nur Ihr Mund 
vom vielen Schwat- 
zen mit NPCs fusselig, son- 
dern auch der eine oder 
andere Block mit Notizen 
vollgeschrieben. 
Die klassischen Ultima -Stär- 
ken, anspruchsvolle Story 
und viele Details, sorgen für 
langanhaltenden Spielspaß. 
Für Einsteiger ist das (mitt- 
lerweile komplett auf einer 
CD-ROM erschienene) Monu- 
menta laben teuer allerdings 
nicht geeignet. 



Und noch ein 
komplett in 
Deutsch er- 
schienener 
AD&D-Able- 
ger. Die aus- 
gedörrte 
»Dark Sun«- 
Welt Athas 
wurde von 
Hexenkö- 

zelne Stadt- 

terteilt. Die 
Spieler-Party 
beginnt als 
Gladiatoren- 
gruppe in der 

Stadt Draj und muß zu 
Beginn erst einmal ausbre- 
chen. Hauptreiz des Spiels ist 
die glaubhafte Endzeitstim- 
mung; allerhand fremdarti- 
ge Monster und Mutanten 
(man höre und staune; »Ty- 
Ha nischer Schleim«) machen 
den Helden das wertlose 
Leben schwer. 
Die Schwierigkeit der run- 
denweise ablaufenden Käm- 




Dark Sun - 
Shattered Lands (SSI) 

Helden: 4 Rassen: 8 Klgssen: 8 

Sprüche: 160 Attribute: 6 Skills: - 

Echtzeit: nein Automap: nein Kämpfe: Taktisch 



pfe läßt sich in mehreren Stu- 
fen einstellen. Über 150 
Sprüche stehen bereit, um 
während der taktischen 
Kämpfe auf arglose Gegner 
losgelassen zu werden. Trotz 
der einfachen Bedienung 
bietet Dark Sun ein komple- 
xes Rollen spiel System, das 
vom Nachfolger »Wake of 
the Ravager« allerdings 
nicht weiter ausgebaut wird. 



PAGAN - ULTIMA 8 



AL-QADIM - THE GENIE'S CURSE 



Auch Richard Garriott ist mit 
seinem jüngsten Ultima- 
Sproß neue Wege gegangen 
- zum Arger vieler treuer 
Fans. Denn im Gegensatz zu 
den »epischen« Vorgängern 
stellt »Pagan« eher eine 
Kurzgeschichte dar, die von 
Veteranen in ein bis zwei 
Wochen gelöst wird und 
auch Einsteigern offen steht. 
Vom Guardian auf die Welt 
Pagan versetzt, erlernt der 
Avatar nacheinander die 
vier Formen der hiesigen 




Pagan - Ultima 8 (Origin) 

Helden: 1 Rassen: 1 Klassen:! 

Sprüche: 36 Attribute: 5 Skills: — 

Echtieit: ja Auto map: nein Kämpfe: Action 



Magie, die jeweils völlig un- 
terschiedlich aussehen und 
funktionieren. 

Während der nun altein rei- 
sende Serienheld mehr 
Bewegungsfreiheit hat, als je 
zuvor (er kann u.a. springen, 
klettern und rennen), ist die 
ihn umgebende Welt unge- 
wohnt leer; Es gibt nur drei 
Ortschaften und weit weni- 
ger NPCs, als üblich. Grafisch 
und akustisch präsentiert 
sich Ultima 8 in erstklassiger 
Qualität. Zusammen mit der 
Beachtung physikali- 
scher Gesetze ent- 
steht der Eindruck ei- 
ner echten Welt, auch 
wenn es keine Wet- 
teränderungen oder 
Dämmerungen mehr 
gibt. Der Ausgang 
von Kämpfen wird in 
gleichen Teilen von 
der Bewaffnung des 
Helden und der Ge- 
schicklichkeit des 
Spielers beeinflußt. 
Pagan erschien kom- 
plett in Deutsch, die 
CD-Version enthält 
das »Speech Pack«. 




Trotzdem 
macht Al- 
Qadim gro- 
ßen Spaß, 

was nicht zu- 
letzt am ori- 
chen 



Fla 
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Al-Qadim - 

The Genie's Curse (SSI) 

Helden: 1 Rassen: 1 Klassen: 1 

Sprüche: 10 Attribute: 5 Skills: -- 

Echtzeit: ja Automap: nein Kämpfe: Actio 



(natürlich 
mal wieder 
eine AD&D- 
Umsetzung). 
Schnell ent- 
faltet sich die 
Handlung 

zuverlässi- 



i Famiü- 
-Genie 



SSI's »Al-Qadim« könnte 
man als eine Art »Dark Sun 
Light« titulieren: Das Grafik- 
system blieb im wesentli- 
chen dasselbe, die Handlung 
wurde in einen phantasti- 
schen Orient verlegt und das 
Spiel selbst vereinfacht. Statt 
mit einer Gruppe ist der Spie- 
ler nun alleine unterwegs, 
die Wahl von Rasse und 
Beruf ist ebenso weggefallen 
wie die umfangreichen Zau- 
berspruchlisten. 



(lies »Dschinie«; ein Geist aus 
der Flasche), die zu befrei- 
ende Familie des Helden und 
natürlich seine große Liebe. 
Letztere ist ausgerechnet die 
Tochter des ungerechten Ka- 
lifen - ob das wohl gut- 
geht...? Die Kämpfe werden 



lit dr< 



schiede 



Schwertschwüngen oder 
Auslösen eines Zaubers aus- 
getragen. Das an ein Action- 
Adventure erinnernde Ge- 
schehen läuft in Echtzeit ab. 



ULTIMA UNDERWORLD 1 & 2 



ARENA: ELDER SCROLLS 
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Ultima Underworld II (Looking 
Glass/Origin) 

Helden: 1 Rassen: 1 Klassen: S 

Sprüche: 50 Attribute: 3 Skills: 20 
Echtzeit: ja Automap: ja Kämpfe: Action 



nen Schnee- 
bällen aus- 
weichen 
muß. Durch 
die Unter- 
schiedlich- 
keit der Wel- 
ten entsteht 

heuere Moti- 

dem doofen 
Guardian 

sem Spiel zu 



»Ultima Underworld - The 
Slygian Abyss« setzte gra- 
fisch und spielerisch neue 
Maßstäbe und ist auch heute 
noch das Durchspielen wert: 
In einem an Tolkien's Moria 
erinnernden Riesen-Dunge- 
on versucht der Held, die 
Tochter eines Barons zu ret- 
ten. Die einzelnen Stockwer- 
ke werden von unterschied- 
lichen Völkern und Stämmen 
bewohnt, die sich teilweise 
gegenseitig bekriegen. Der 
Nachfolger »Labyrinth of 
Worlds« eroberte mit gestei- 
gerter Komplexität und 
größerem Grafikfenster end- 
gültig den Rollenspiel- 
Olymp: Insgesamt neun Wel- 
ten sind enthalten. Diese 
können aus einem hohen 
Ork-Turm bestehen, aber 
auch aus einer E islandschaft, 
in der man herum schlittert 
und den von Yetis geworfe- 



Rollenspiel 
enthält zu- 
dem gelungenere grafische 
Rätsel: Schalter lassen 
Blöcke oder Brücken erschei- 
nen, erst beim steilen Blick 
nach oben fällt Ihnen ein 
Druchgang auf, der sich per 
Flug-Zauber erreichen ließe, 
etc. Zum Zaubern müssen Sie 
erstmal die passenden 
Runensteine finden und rich- 
tig kombinieren. Kämpfe 
werden durch wildes 
Schwertgefuchtel ausge- 
fochten - inklusive Wahl der 
Schlagart, Zielen und... Ver- 
lust der geliebten Waffe, 
wenn man zu oft auf Stein- 
wände haut. Wer bei Echt- 
zeit-Kämpfen kein so glück- 
liches Händchen hat, wählt 
zu Beginn des Spiels den Ein- 
steiger-Modus aus. Beide 
Underworld -Teile sind mitt- 
lerweile zusammen auf einer 
CD-ROM erschienen, aller- 
dings nur in Englisch. 



Das Vorbild »Ultima Under- 
world» vor Augen, wollte 
man bei Bethesda noch 
einen draufsetzen: Der Spie- 
ler sollte durch eine riesige 
Oberwelt mit Städten, 
Schlössern und Ruinen spa- 
zieren können. Ein komple- 
xes Rollen spielsystem wur- 
de entworfen, viele Details 
wie z.B. Feiertage in den 
Städten und ein spezieller 
Reisemodus eingebaut. Die 
Hintergrundgeschichte dreht 
steh um das Besiegen eines 
fürchterlichen Tyrannen mit 
Hilfe eines Zauberstabs. Die- 
ser wurde jedoch in acht 
Teile zerbrochen und in 
ebensovielen Dungeons ver- 
steckt. 

Zu Beginn macht Arena mit 
seiner prachtvollen und (bei 
genügend Rechenpower) 
schnellen 3 D- Grafik einen 
überwältigenden Eindruck: 
In der 



besucht werden, wobei man 
sich am besten an den 
Straßen orientiert, oder den 
Reise modus benutzt. 
Allerdings kam das eigentli- 
che Spiel etwas zu kurz, im 



nzip 



16 



äußerst ähnliche Aufträge 
erfüllt werden. Sehr 
befremdlich mutet es zudem 
an, ein kleines Geschäft zu 
betreten und plötzlich in 
einer riesigen Halle zu ste- 
hen - wobei man mit dem 
etwa 50 Meter entfernten 
Händler ohne weiteres 
Gegenstände austauschen 
kann. Die meisten Dungeons 
enthalten kaum Puzzles, 
ständige Angriffe im Freien 
stören nur. Trotzdem gehört 
Arena zu den interessante- 
sten Vertretern des Genres: 
Kein anderes 3D-Rollenspiel 
setzt Städte und Landschaf- 
ten so überzeugend in Szene. 




können be- 
treten, jedes 



des Lande 
tatsöchlicl 
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Arena: Eider Scrolls 
(Bethesda) 

Helden: 1 Rassen: 10 Klassen; 12 
Sprüche: 50 Attribute: 8 Skills: - 
Echtzeit: ja Autamap: ja Kämpfe: Action 






' 



System Shock 
(Looking Glass/Origin) 



Rassen: 1 Klassen: 1 

Attribute: - Skills: 8 
Automap: ja Kämpfe: Action 



SYSTEM SHOCK 



Auch »System Shock« zählen wir zu 
den Rallen spielen. Es läßt zwar die 
typischen Erfahrungsstufen vermis- 
sen, wartet ober mit Inventories, ver- 
schiedenen Waffen und einem bislang 
nicht gekannten 3D-Realismus auf. 
Viele Rollenspiel-Elemente wurden 
geschickt getarnt: Anstatt Skills gibt 
es eben Hardware in verschiedenen 
Ausbaustufen, Tränke wurden durch 
Medikamente ersetzt. 
Als Hacker erwachen Sie in einer 
Raumstation, deren durchgedrehte 
künstliche Intelligenz Shodan die Erde 
vernichten will. Gespräche gibt es 
nicht - schließlich sind alle Besat- 
zungsmitglieder schon tot oder in 
widerliche Cyborgs umgewandelt. 
Trotzdem wird [vor allem in der ver- 



besserten CD-Version) durch EMails viel 
Stimmung erzeugt, die Handlung mit 
überraschenden Wendungen vorange- 
trieben. 

Der beklemmende Mikrokosmos wirkt 
durch Details wie z.B. Schwerkraft oder 
Kettenreaktionen bei Explosionen 
äußerst glaubhaft. Eine Art Spiel im Spiel 
stellen die Cyberspace- Sequenzen dar: 
Über »Cyberjacks« kann man sich in die 
Datensphäre der Station einloggen. Dann 
fliegt man unter Zeitdruck in abstrakten 
Gitternetzen umher, sammelt Daten auf 
und versucht, den Abwehrsystemen Sho- 
dons zu entkommen. 
In der schon erwähnten CD-Version gibt 
es viel Sprachausgabe und vier ver- 
schiedene Grafikmodi, darunter schöne, 
aber langsame Super- VGA- Auflösung. 



BETRAYAL AT KRONDOR 



STERNENSCHWEIF 




Betrayal at Krondor 
(Dynamix) 

Helden: 3 Rassen: 2 Klassen: 2 

Sprüche: 40 Attribute: 4 Skills: 12 
Echtzeil: nein Automap: ja Kämpfe: Taktisch 



Landschaft umher 
und kann einzelne 
Häuser, Tempel oder 
Ortschaften aufsu- 
chen. Auch Dungeons 
werden auf diese 
Weise dargestellt, 
Städte hingegen be- 
stehen aus einem ge- 
malten Bild, das man 
nach Geschäften u.ä, 
absucht. 

Alle Gegner sind ge- 
zielt in der Landschaft 
verteilt, bewegen sich 
allerdings nicht, so 
daß man auf sie 



o 



»Betrayal at Krondor« ent- 
stand in Zusammenarbeit 
mit dem Fantasy-Autoren 
Raymond E. Feist und ist zeit- 
lich zwischen zwei Büchern 
angesiedelt. Die kämpferi- 
schen Mo red hei des Nordens 
drohen, das Menschen- 
königreich zu überfallen. In 
neun Kapiteln versucht der 
Spieler, dies zu verhindern. 
Die Party stapft stufenlos in 
einer entweder drei- oder 
al gezeigten 



»drauflaufen« muß. 

Bei Kämpfen oder Fal- 
len wird in einen speziellen 
Bildschirm umgeschaltet, in 
dem die Charaktere einzeln 
bewegt werden. Die Skills 
verbessern sich auf realisti- 
sche Weise, Schatzkisten 
sind durch Worträtsel ver- 
schlossen, und Warfen ver- 
lieren mit der Zeit an Quali- 
tät, können aber wieder aus- 
gebessert werden. Vor allem 
die Kapitelstruktur macht 
Betrayal zu einem Geheim- 
tip für Fantasyfreunde. 




Streit 



rechtzeitig zu 
schlichten. Im 
Vergleich zum 
Vorgänger 
(»Schicksals- 
klinge«) wurde die Bedie- 
nung von »Sternen sc hweif« 
wesentlich vereinfacht, so 
kümmert sich der Computer 
auf Wunsch um die Verwal- 
tung der Fertigkeiten. 
In einem ausgefeilten Reise- 
modus bewegt man sich auf 
einer sc rollenden Landkarte 
umher und trifft auf allerlei 
Zufallsereignisse und Geg- 
ner. In Städten und Dunge- 
ons wird in eine schöne 3D- 
Perspektive umgeschaltet, 
die stufenlose Bewegungen 



Sternenschweif (Attlc) 

Helden: 6 Rassen: 10 Klassen: 14 

Sprüche: 90 Attribute: 16 Skills; 52 
Echtzeit: nein Automap: ja Kämpfe: Taktisch 



sowie den Blick noch oben 
und unten erlaubt. Aller- 
dings sieht man keinerlei 
Personen oder Monster her- 
umlaufen: Mit ersteren 
spricht man nach Betreten 
ihrer Häuser, in letztere läuft 
man praktisch ohne Vor- 
warnung hinein. Bei Ausein- 
andersetzungen haben Sie 
die Wahl zwischen berech- 
netem, Computer- und ma- 
nuellem Kampf; das detail- 
lierte Steuern ist allerdings 
sehr zeitraubend. 



ALIEN LOGIC 



SUPERHERO LEAGUE OF HOBOKEN 



In den »5kyrealms of Joru- 
ne« leben unterschiedliche 
Rassen mehr schlecht als 
recht zusammen. Der Spieler 
hat das Ziel, einen Bösewicht 
auszuschalten, muß aber 
zuerst einmal naheliegende- 
re Probleme bewältigen. 
Denn wenn man bei »Alien 
Logic« mal auf etwas Ver- 




Alien Logic (SSI/Mindscape) 

Helden: 1 Rassen: 1 Klassen: 1 

Sprüche: 7 Attribute: - Skills: - 
Echtzeit: ja Automap: ja Kämpfe: Action 



trautes stößt, hat es garan- 
tiert einen völlig unbekann- 
ten Namen: Zaubersprüche 
heißen beispielsweise »Dys- 
has«. Der eigentliche Reiz 
des Spiels besteht darin, sich 
in der fremden Welt zurecht- 
zufinden. Auch grafisch trau- 
ten die Programmierer sich, 
Neues zu versuchen; Vogel- 
perspektiven wech- 
seln sich mit Landkar- 
ten und scrallenden 
Räumen ab, die von 
der Seite gezeigt wer- 
den. 

Alien Logic ist sehr ge- 
sprächslastig, wobei 
man trotz einer Noti- 
zen-Funktion auch 
manuell mitschreiben 
sollte. Da 5 Kampf Sy- 
stem wirkt etwas un- 
ausgegoren, zumal 
nur durch den Einsatz 
von Dyshas gekämpft 
wird. Für Forscherna- 
turen und Dungeon- 
Hasser auf jeden Fall 
eine Alternative. 




Super Hera League of Hobo- 
ken (Legend) 

Helden: 9 Rassen; - Klassen: - 

Sprüche:- Attribute:- Skills: 12 
Echtzeit: nein Automap: ja Kämpfe: Klickorgie 



»Straßenkar- 
tenfalten« bis 
zu »Cholesfe- 
rin-Spiegel 
erhöhen«. 
Die trotz aller 
Satire typi- 
schen Rollen- 



sp 



sl-Elei 

inklu 



Was kommt heraus, wenn 
eine auf sarkastische Adven- 
tures spezialisierte Soft- 
warefirma ein Rollenspiel 
entwickelt? Natürlich ein 
kunterbunter Mix aus beiden 
Genres, der althergebrachte 
Spielgewohnheiten genüß- 
lich durch den Kakao zieht. 
Die anfänglich vier Heiden 
der »Superhero League of 



Erfahrungs- 
stufen und Kämpfen) wech- 
seln sich mit waschechten 
Adventure-Passagen ab: 
Treffen Sie in der Landkarte 
auf spezielle Lokalitäten, 
müssen knifflige Rätsel 
gelöst werden. Der Rollen- 
spiel-Part überwiegt zwar, 
trotzdem sollten Sie gut Eng- 
lisch können und klassische 
Adventures mögen. 




Großhandel 

für 

Computerspiele 

und Zubehör 




CD ROM II: 



AMIGA |: 



JAGUAR 



:iiM^rf.:il: 



DRIVE 



SNES 




Bitte nur £ 
Händler- 
anfragen! C 



Groß Electronic 



1942 - The Pacific Air War /dt 


91,95 


■94,95 


Aces o( the Deep /dt 


84,95 


84,95 


«;e J..-3- Ei. .■■ ■-; 


bJÜb 




Across the Rhine /dt' 


92,95 


8S.95 


Afaddin /dl 


is.% 




Alone in ine Dark 3 'dl 


V.mö. 




Armored Fist /dt 


94,95 


34,95 


Baltle Bugs /dt 

Battle Isle 8, Data Disl/dt 


r-9 = 


85,95 


7 5 95 




Battle Iste 2 /tft 


79,95 


B5.95 


Battle Isle 2 Scenery CD .dt 




4ft,o-: 


Bazooka Sue /dt 


V.mö. 


V.mü. 


■:■:■'■■■■■. :■ . ■; >-.-. .: 


64.95 


79,95 


Bioforge /dt* 




89.95 


Blackhawk /dt 


59.95 




Bundesliga Manager Hattrick /dt 


74,95 




Carmen Fodder 2 /dt 


62,95 




Caribbear 5'sjste' V.ü 




V.me. 


Colonizntion /dt 


89,95 


69,95 


Comanche /dt 




74.97 


Creature Shock /dt 




94,95 


Cyberia /dl 
Dark Forces /dt 




99,95 






Das Schwarze Auge /dt 


79 9t) 


87,95 


Das Schwane Auge 2 /dl 


75,95 


77,95 


Dawn Patrol /dt 


B9.95 


89,95 


:'■;. ;■;'■: '■: -.- ■■ ■ 


94,95 


9= 57 


Death or Glory /dl 


84,95 




□er Baulöwe /dt 


79.9= 




Der Clou! /dt 


75.95 


79,95 


Dar Clou 1 ■ Pron Dis-evs- dl 


44,95 


44,95 


Die Höhlenwelt-Saga /dl 




89,95 


-■-.■■■,:■■: ■ \t\: 




49,95 


Die Siedler /dt 


7=55 




Discworld /dt 


76,95 


59,95 


Doom 1+2 Level Doppel-CD 
Doppelpass /dl 
Dragon Lore /dt 

Dungeönfi;-;--:-'.: 




29.95 


79,95 


79,95 




74,95 


V.mö. 


V.mö. 


" Earthsiege /dt 


92,95 


89,95 


Ecstatica /dt 


76,95 


89,95 


EyecUhe Beholder 1-3 /dl 




96,95 


FIFA International Soccer /dt 


64,95 


39.35 


FullThrottle/dt 




V.mö. 


Hanse - Die Expedition /dt 


41,95 




Hattrick! /dt 


V.mo 


V.mö. 


Histamine 1914-1918 /dt 


69.95 


63,95 


Indiana Jones 4 - Fate ol Atlantis /dt 


52.95 




Inferno /dt 




99,95 


lr;c-r"s;iC'nal i ennis Open /dt 




79,95 


Klng's Quest Edition 1-6 /dt 




87,95 


Kings Quest 7 /dt 
Legend ol Kyrandia 3 /dt 




89.95 




79,95 


Lemmings3/dt 
Lion King /dt 


51.95 


66,95 


62,95 




Little Big Adventure /dt 

Lode Runner /dt 




89,95 




69,95 


Lords Of Iho -ii?3l:r di 


■ ■ " 


64,95 


Lothar Matthäus Super Soccer /dt 


65.55 




Magic Carpet .'dt 




89.95 


Master of Magic 


82,95 


82,95 


Master of Magic /dt 


89,95 


89,95 


NASCAR Racing /dt 


74,95 


84,95 


NHL Hockey /dl 
NHL Hock. 


79,95 






79,95 


Novastorm /dt 




B2.95 


Oldtimer /dt 


67.95 


79,95 


Panier General /dt 


84,95 


79.95 


PC A Tour Golf 4B6 .'dt 




94.95 


Pinball Drean-.s de Luxe 'dt 




77,95 


Pinball Farvjsies 'dt 


5=95 




Pizza Ccnneciion /dt 


81,95 




Privateer & Slrike Commander /dt 




89,95 


Rebel Assault /dt 




87,95 


Riseof the Robots /dt 


77,95 


86,95 


Sam S Max /di 


54.95 


99,95 


Sensible Soccer International /dt 


34,95 


39,95 



ZUBEHÖR 



02871/8631 
183088 ( 

18 06 37 • 18 54 43 tD> £- 

FAX 28 71 / 86 31 | 




Sim City 2000 /di 

Sim Classics /dl 

Simon the Sorcerer /dt 

Simonthe". 5 

Space Quest Edition 1-5 /dl 

Star Trek Technical Manual 

Star Wars Screen Entertainment .'dl 

System Shock /dt 

TieFighter/ kompl. dl 

Tie Fighter Mission Disk. /dt 

Theme Park /dt 

Transport Tycoon /dt 

Under a killing moon /dt 

U-S.NavyFighters/dt 

Warcraft /dt 

Wing Commander 1 +2 /dt 

Wing Commander Armaoa /dt 



V.mö. V.mö. 

-,— 87,95 

79.95 61.95 

-,- 89,95 

59.95 — ,- 

79,95 87,95 

99,95 _,- 

29,95 -,- 

79,95 61,95 

89,95 89,95 

-,- 99,95 

-,- 89,95 

95,95 85,95 

69.95 7995 

-r- 99,95 

-r- 79,95 

74,95 74,95 



mis@& ° [%m 



ndesi. Manager Hattrick M 75,- PC 
79, -CD 



89,- CD 

89,- CD 

89,- PC + CD 

75,- PC/ 85,- CD 

85,- PC/ 79,- CD 

29,- PC 

99,- CD 



( Sonder-Angebote: ) 






Disk. CD 


A-Train + Constructian Set /dt 


42,95 __ 


Dune 2 


27,95 35,95 


F-15StnkeEagle3/dt 


34,95 34,95 


Formula 1 Grand Prix /dt 


34,95 34,95 


Great Courts 2 /dt 


21,95 21.95 


Gunship 200D /dt 


34,95 34.95 


Indiana Jones 3 /dt 


36,95 36.95 


King's Quast 1-4 /dl 


je 25,95 — 


Leisure Suit Larry 1 /dl 


25,95 23,95 


Laisure Suil Larry 2 o 3 /dl 


je 25,95 -,- 


M1 TankPlatoon/dt 


26.95 23,95 


Pirates! /dt 


24,95 23,95 


Prai.es! Gold /dt 


34.95 34,95 


Police Quest 1 /dt 


29,95 23,95 


Police Quesl 2 o, 3 /dt 


je 29,95 — ,— 


Secret of Monkey Island 1 o. 2 /dt 


je 36,95 36.95 


SimAnioderEarth/dt 


16 35,95 -.- 


Space Quest 1 /dt 


29.95 23,95 


Space Quest 2 o.3 /dt 


e 29,95 — ,— 


StreetFignter2/dt 


25,95 -,- 


Ultima Undetworld 


26.95 -,- 


Ultima 6 


25,95 -,- 


Ultima 7 /dt 


35,95 -.- 


Wing Commander 


25,95 — ,— 


WWF European Rampage /dt 


21,95 -,— 



könnt Ihr gleich bestellen: 

Einlach bei uns anrufen und Eure Bestellung durchgeben 
Der Versand erfolgt dann per Nachnahme U 9 — DM) od, 
wir grundsätzlich portofrei. Auslandskunden bestellen bitte 



eine Postkarte/Brief mit Euren Wünschen sn uns schicken 
' Vorkasse (+ 4 — DM). Ab 150 — DM Bestellwert liefern 
nur schriftlich gegen Vorkasse. 



Postfach 1113 • 46361 Bocholt Blücherstr. 24 • 46397 Bocholt 
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INS NETZ GEGANGEN 



Netzwerke machen Spaß, 
wenn man mir mehreren 
Spielern gegeneinander 
antreten kann. Aber sie 
machen auch Arger, wenn 
wegen ihnen manche Pro- 
gramme einfach nicht lau- 
fen wollen. 

PCs werden immer komplizierter, 
Spiele immer komplexer. Ständi- 
ge Fortschritte im Hard- und Soft- 
warebereich machen es Entwicklern schwer, wirklich lauf- 
fähige Versionen ihrer Programme auf den Markt zu wer- 
fen. PC Player berichtet in seiner festen Rubrik »Bug Report« 
über die akuten Fehler, deren Lösungen und Methoden, wie 
Sie Ihre Spiele fehlerfrei bekommen. Wenn Sie Tips oder 
Anregungen zum Bug Report haben oder selber Opfer eines 
Bugs sind, schreiben Sie an den DMV Verlag, PC Player, 
Bug-Report, Gruber Str. 46 a, 85586 Poing. E-Mails errei- 
chen uns unter 71333.2206@compuserve.com. 

Wing Commander 3 - Fehler oder nicht? 

Hat Wing Commander 3 nun dicke Bugs oder nicht? Man- 
cher Kunde ist tatsächlich mit Abstürzen geschlagen und ver- 
flucht die Orig in- Program mierer; bei vielen anderen läuft es 
jedoch fehlerfrei. Fast alle Bugs lassen sich auf Hardware- 
Probleme reduzieren: Eine kaputte CD, ein mechanisch nicht 
einwandfreies CD-ROM-Laufwerk, ein zu sehr getunter PC 
oder eine nicht VESA-kompatible Grafikkarte sind die 
wesentlichen Ursachen für »Bugs«. Echte Programmierfeh- 
ler gibt es wenige; daß man durch große Schiffe einfach 
hindurchfliegen kann, ist von den Programmierern durch- 
aus gewollt (die Kollisionsabfrage mit allen Polygonen des 
Schiffs hätte noch mehr Rechnerzeit gekostet und gerade die 
Super- VGA-Grafik langsamer gemacht). Die letzte Mission, 
die manche für unspielbar halten, ist ebenfalls nicht bug- 
verseucht - Sie sollten nur die Tarnvor- 
richtung einschalten, bevor Sie den vier- 
ten Hyperraumsprung machen. Anson- 
sten kommt eine endlose Armee von 
Raumschiffen auf Sie zu. 



Der kostenlose Netzwerk- 
Update 

Besitzer von »Wing Commander Arma- 
da« dürfen sich auf ein nettes Geschenk 
von Origin freuen. Die Datendiskette 





Pacific Air War 
gepatcbt: Jetzt mit 
mehr Flugzeugen 
und digitalen Soun- 
deffekten. 



Mehr Netz bei Wing 
Commander Aeademy 
- ein neuer Patch 
erweitert es um einen 
Sechs-Spieler-Modus 



»Proving Grounds« erweitert Armada um einen neuen 
Spielmodus für Netzwerk-Commander. In den Proving 
Grounds duellieren sich die Spieler um Extras wie Scanner, 
Tarnkappen und neue Waffen. Allerdings wird dazu ein 
Netzwerk mit IPX-Treiber (Novell) benötigt; unter NetBios 
sind die neuen Funktionen nicht nutzbar. Der Vorteil des 
Umstiegs auf IPX: Jetzt ist man nicht auf zwei Spieler 
beschränkt, sondern kann mit bis zu sechs Menschen gleich- 
zeitig in das Geschehen einsteigen. 

Die Datendiskette ist umsonst bei Origin in USA downzu- 
loaden (auch bei CompuServe) und befindet sich ebenso auf 
dem PC Player plus-CD-ROM dieser Ausgabe. 
Vor der Installation dieser Datendisk sollten Sie allerdings 
auch die offiziellen Patches anwenden. Diese beseitigen 
unter anderem das Problem, daß sich manche Joysticks mit 
Armada nicht kalibirieren ließen. Außerdem wurden die 
Gountlet-Levels um eine Paßwort- Funktion angereichert. 

Entwarnung auf der Enterprise 

In der letzten Ausgabe waren wir zu Recht über das »Star 
Trek Interactive Technial Manual« verärgert, bei dem Kun- 
den ein notwendiger Update für zehn Dollar verkauft wer- 
den sollte. Alle CDs, die seit Dezember ausgeliefert werden, 
sind um dos wichtige »Quicktime 2.0« erweitert worden. 
Damit können wir unsere Warnung vom letzten Monat getrost 
umeben. 



Dicker Update nicht nur 
gegen Fehler 

Besitzer von »1 942: Pacific Air War« 
durften sich schon über einen Patch 
freuen, der neue Modem- Funktionen 
kostenlos installierte. Diesen Kunden- 
dienst hat Microprose nochmal über- 
troffen. Ein Set von Missionsdisketten 
mit immerhin 2,5 MByte kann kosten- 




Pfenm'gfuchserei bei Virgin: In den europäi- 
schen Versionen von NA5CAR Racing fehlen 
die Original-Fahrernamen aus USA. 



Bug Report + + + Bug Report +++ Bug 



los über die Microprose-Mailbox oder über CompuServe 
downgeloodet werden. Die Disks erweitern 1 942 unter ande- 
rem um sechs neue Flugzeuge {drei auf japanischer, drei 
auf amerikanischer Seite) und um digitale Soundeffekte. 
Außerdem wurde das Flugmodell erneut erweitert und die 
Intelligenz der Gegner verfeinert. Technisch ist die Disk-Ver- 
sion damit auf dem Stand der CD-ROM-Fassung. 
Auf der CD finden sich allerdings noch Zusatzmissionen, die 
in dem Update nicht enthalten sind; das gleiche gilt natür- 
lich auch für den Multimedia -Teil mit Filmen und Tage- 
büchern, der auf der CD ein paar hundert Megabytes belegt. 
Wer die zweieinhalb MBytes nicht downloaden will, wird 
aller Voraussicht nach den Patch auch auf unserer nächsten 
CD-ROM finden. 

NASCAR ohne Fahrer 

Daß Europäer bei »NASCAR Racing« einige Abstriche 
machen müssen, liegt am europäischen Vertrieb: In der Dis- 
kettenversion wurde die SVGA-Grafik gestrichen (damit 
paßte das Spie! auf weniger Disketten), außerdem gibt es 
in der europäischen Version nicht die echten Fahrernamen. 
Der Grund: Virgin Europa wollte die Lizenzgebühren der 
Fahrer nicht bezahlen, während Papyrus in USA diese Extra- 
kosten auf sich nahm. 

Abgesehen davon gibt es (zur Zeit nur für die amerikani- 
sche Version) einen Patch, der einige kleine Fehler ausbü- 
gelt. Gewinnt der Spieler im Trainingslauf die Pole Position, 
blieben in der alten Version die anderen Autos am Start ein- 
fach stehen - das macht das Rennen natürlich relativ unnütz. 

Abteilung Fehlalarm 

Durch zugegeben haarige Bugs in früheren Spielen alar- 
miert, findet man in Mailboxen immer wieder Hinweise auf 
angebliche »Bugs«, die sich manchmal als durchaus gewoll- 
te Programmfunktionen herausstellen. Bei »Cyberia« bei- 
spielsweise ist die Speicher-Funktion keinesfalls defekt; die 
Programmierer haben absichtlich im letzten Spieledrittel 
weniger Punkte eingebaut, on denen das Spiel gespeichert 
wird. Als Bug kann man höchstens bezeichnen, daß darauf 
in der Anleitung nicht hingewiesen wird. 

Bösewicht Netzwerk 

Spielen Sie ab und zu ein Spiel unter Windows? Stürzen die 
Dinger bei Ihnen alle Nase lang ab? Offensichtlich beißen 
sich eine Menge Programme mit den Windows- Netzwerk- 
Treibern. Die beste Methode, diese Spiele zu starten, ist wie 
folgt: 

1 . Computer neu booten 

2. Nicht ins Netzwerk einloggen (wird das schon in der 
Autoexec.Bat-Datei gemacht, muß diese entsprechend geän- 
dert werden). 

3. Ins Windows- Verzeichnis wechseln 

4. Windows mit »WIN /N« aufrufen. 

5. Fehlermeldungen von Windows ignorieren. (bs) 



KciroSofl 

Jürgen Vleth 


CD-ROM 




Space Quest l-V, dt Anltg. (kompl. dl. 
Space Quest 6, deutsche Version 


9:50 

* 33.50 


1 "th Hour, Anleitung deutsch 


K so 


Startrek 25th Annyvers., komplett deutsch 


74,50 


Aces of the Deep, komplett deutsch 


93,50 


Star Trek Tech Manual 


105,00 


Alten Breed: Tower Assault Anleitung Ol 


• 64,00 


Star Trek: Next Generation, dl Version 


103,50 


Alona in Ihe Dark 3, komplett deutsch 


93,50 


System Shock. komplett deutsch 
Theme Part, komplett deutsch 


89,00 


Amorefl Fist komplett deutsch 


89,00 


89,00 


Across the Rhine. komplett deutsch 


97,00 


Tornado u. Falcon 3.0, Handb. deutsch 


72,50 


Battte Bugs, komplett deutsch 


85.50 


Transport Tycoon, komplett deutsch 


92,50 


BatBe lale U, komplett deutsch 




UFO u. Master of Orion, deutsche Version 


72,50 


Ballte Isle Scenery „D Erbe des Titan' 


55,00 


UlÜma Underworid I u. II 


95.00 


Bazooka See, komplett deutsch 


8?.0u 


Under a King Moon.Texte dt, Speech engl. 99,00 


Betrayat at Krondor. Sprache engUTeite dl 


74.50 


US Navy Fighters, komplett deutsch 


97,50 


Bio Forge, komplett deutsch 


- 97,50 


USS Triconderoga, Handbuch deutsch 


62,50 


B-jrniiig Steel It. komplett deutsch 


89.00 


Voyeur, Anleitung deutsch 


93,50 


CMIisation u. RailroadTycoon DeLuie.Hdb.dt.69 00 


Warcraft, Handbuch deutsch 


89,00 


Colonisation. komplett deutsch 


97,00 


Wild Blue Ycntfer 


76,50 


1 pi. dt., limitierte Autl 


' 09.90 


Wrng Commander Armada, Anltg. deutsch 


86,50 


Comanche incl. aller Missions, kpl. dl 


76,50 


Wing Commander I u. II De Luxe Edit.Hdb 


dt 72,50 


Command 4 Conquerer. Anleitung dt 


■..-.■ 


Wing Commander III, komplett deutsch 


112,50 


Commander Blood, Handbuch deutsch 


89.00 


Wings of Qory, komplett deutsch 


86,50 


Creature Shock, deutsche Version 


S9.00 


Wolf, komplett deutsch 


72,60 


Cyberia. Handbuch deutsch 


103 5C 


Woodruff. Schnibble ot Alimut, kpl. deutsc 


69.00 


Cyclones. Anleitung deutsch 


62,50 


World Cup Gott, komplett deutsch 


82,50 


Dark Forces, komplett deutsch 


103.50 


X-Wing incl. aller Missions, komplett deuls 


h 76,50 


Dark Legions, deutsche Version 


76,50 


Zephir, Handbuch deutsch 


95.00 


Dark Sun II, Handbuch deutsch 


82.50 






Das Schwarze Auge II. .Sternenschweir 


89.00 


3,5" 




Dawn Patrol. komplett deutsch 


95,00 


Aces ol the Deep, komplett deutsch 


86,50 


DayoftheTentacle. komplett deutsch 


95 00 


Aladdin, Anleitung deutsch 


67,50 


Der Planer incl. Data, komplett deutsch 


^s.;c 


Amored Fist komplett deutsch 


69,00 


Oescent, Handbuch deutsch 


o9:c 


Battte Bugs, komplett deutsch 


64,00 


Discworid, komplett deutsch 


l ■ 


Baute Drome, komplett deutsch 


86,50 


Doom n Utilities (2 CDs f. Doom 1 u. II) 


».BS 


Battle Isle II, komplett deutsch 


B9.00 


Doppelpass, AnstoS u. World Cup Ed..kpl.dl 92,50 


BaulSwe, komplett deutsch 


86,50 


Dragon Lore, komplett deutsch 


62,50 


Burning Steel II, komplett deutsch 


69,00 


Dream Web, komplett deutsch 


... . 


Hattrick (Bl.-Manager Gold} kpl. deutsch 


66,50 


Dune II, komplett deutsch 


42,60 


Colonisiatjon, komplett deutsch 


97,00 


Dungeon Master 2, deutsche Version 




Dawn Patrol. komplett deutsch 


95,00 


Earthsiege, komplett deutsch 


93,50 


Day of the Tentacle, komplett deutsch 


95,00 


EcstaBca, komplett deutsch 


"T.5I1 


Death or Glory, komplett deutsch 


86,50 


Erben der Erde, komplett deutsch 
Eye ol the Beholder 1. 2 und 3 


?9.09 


DSA II .Sternenschweir". kpl, deutsch 




96,00 


Sterne nschweif .Sprachausgabe', kpl. dt 


39J30 


Falcon Gold 3.0 incl. Missions, Anltg. dt 


97,00 


Die Siedler, komplett deutsch 


as.oo 


F 1 Grand Prix (Hdb. Öl) u. Microprose Go 


69.00 


Doppelpass kpl. dt (AnstoS u. W.-Cup Ed. 


82,50 


FIFA Intern. Soccer, komplett deutsch 


72,50 


Dungeon Master 2, komplett deutsch 


aA 


Fllghtofthe Amazonas Queen, dt. Version 




FIFA Intern. Soccer, komplett deutsch 


69,50 


FlightUnlimited, komplett deutsch 


9.<00 


FlightSim. 5.1, engl.fcompl. dt 99,00/ 


134,50 


Front Lines, komplett deutsch 


72,50 


FS 5 Scenery .Japan" und „Caribean", je 
FS 5 Scen..San Francisco' u. .Washington 


64,00 


Front Page Sports-Football 95 


29.00 


je 49,00 


Frontier-FirstEnco unters (t'J": : H 


"li.iiO 


FS 4 u. 5 Seen. .Safzb.rWien/ryrol/Kämf, 


e 64,00 


Gabriel Knight, Sprache engl. (Texte deutsc 
Gunship 20ÜO, Handbuch deutsch 




Fronttine, komplett deutsch 


72,50 


39.93 




79,50 


Hattrick, komplett deutsch 


93.50 


Indy Car Racing. Handbuch deutsch 


55,00 


Herpes of Might & Magic, kpl. deutsch 


95 o; 


Indy Car Track Pack, Anleitung deutsch 


32.50 


HählenweltS;'-.;-: 


69,00 


Indy C. Paint Kit Incl. Indy 500 Course, Anl.rJL 32,50 


Hurra Deutschland, komplett deutsch 


76,50 


Indiana Jones 3 u. 4, kpl. deutschte 
Kflnig derLflwen, Anleitung deutsch 


39,90 


Incredible Machine 2, Anrtg. deutsch 


aA 


67.50 


Indiana Jones IVTalkie 


S9.00 


Lemmings II, Handbuch deutsch 


34,50 


Inferno, komplett deutsch 


99.00 


Lemmings III, Handbuch deutsch 


64,00 


International Tennis Open. kpl. deutsch 


Bc.SÜ 


LinksCou. .C astla Pines/BigHom/PrairieD un 


,ie49.00 


Iron Assault detitsche Version 


62,50 


Lode Runner, komplett deutsch (WINDOWS)' 64,00 


Jagged Aliance, komplett deutsch 
Kings Quest l-VI, dL Anltg. bzw. kpl. dl 
Kings Ouest 7, komplett deutsch 
Klickn Play, komplett deutsch 


95,00 


Lothar Matthaus Supersoccer. kpl. deutsch 


74,50 


i-2.sc 


Master of Magic, komplett deutsch 


97,00 
82,50 

39,90 


=V E o 


Might & Magic 5, komplett deutsch 


Kolumbus, komplett deutsch 


89.00 


Monkey Island II, komplett deutsch 




Larry 1, 11,111 u. V u. VI, dl Anrtg J kpl. dL 
LastDynasty, deutsche Version 


92,50 


Nascar Racing, Handbuch deutsch 


■9 50 


93.50 


Panzer General, Handbuch deutsch 


82,50 


Legend of Kyrandia III, Spr.emglJTexte dl 


89.00 


Pizza Conneciron. komplett deutsch 


86.50 


Lemmings 1 u. II. Anleitung deutsch 


34.50 


Powerdriue, Handbuch deutsch 


61,50 


Lemmimgs III, Anleitung deutsch 


59.00 


Quest f. Glory IV, komplett deutsch 

ran Trainer, komplett deutsch 
Ravenlofl komplett deutsch 


66,50 


Links pro Super Pack incl. all. Course.Hdb.dt» 69,00 


89,00 


Linie Big Ad venture, komplett deutsch 


97.50 


89,00 


Lode Runner, komplett deutsch 


66,50 


Sam 4 Mai, komplett deutsch 


89,00 


Lollypop, komplett deutsch 


74,50 


Sim City 2000, komplett deutsch 


95,00 


Lords of Midnight, kompl. deutsch 


89,00 


Sim City 2000 Datadisk, komplett deutsch 
Simon The Sorcerer II, komplett deutsch 


39,90 


Lost Eden, Anleitung deutsch 


93,50 


86.60 


Lucas Arts Classics. komplett deutsch 


105,00 


Space Simulator, 1 .0 englJkpl. dt 99,00/ 134.50 


Mad News, komplett deutsch 


93.50 


Startrek II, komplett deutsch 


95,00 


Mad News Extrablatt, komplett deutsch 


42,50 


SSN-21 Seawoff, komplett deutsch 


79.50 


Magic CarpeL komplett deutsch 


97,50 


System Shock, komplett deutsch 


79.50 


Master of Magic, komplett deutsch i 


97.00 


Terminator Rampage, komplett deutsch 


89,00 


Menzoberanzan, Handbuch deutsch 


s?.s: 


Theme Parti, komplett deutsch 


79,50 


Might S Magic 3. komplett deutsch 


39,90 


Tie Fighler. komplett deutsch 


99,00 


Moiki-y irjsid :. i- ■:: r s - ;-. . et: deutsch 


39 90 


Tie Fighter Mission Disk, kpl. deutsch 


39,90 


Myst Handbuch deutsch 


96,50 


Tornado u. Falcon 3.0, Handb. deutsch 


72,50 




36 50 


Transport Tycoon, komplett deutsch 


92,50 




36 50 


UFO, komplett deutsch 


97,00 


Noctropolis, deutsch 


97,50 


Wing Commander Annada", Anltg. deutsch 


69,00 


Novastorm. Handbuch deutsch 




Soundbl. 16 Value, Handbuch deutsch 




Oldtimer, komplett deutsch 


89!00 


192^50 


Panzer-General, Handbuch deutsch * 


82,50 


Soundblaster16Mulb-CD, Handb dt 


259.00 


PGA -Tour Golt, Anleitung deutsch 


99,00 


Soundblaster 16 ASP Mulrj-CD. Handb. dt 


324,50 


Phantasmagoria, deutsche Version * 




Soundblaster AWE 32, Handbuch deutsch 


509.00 


Piiiball Dreams De Luxe, Handb. deutsch 


77,50 


Duales JoysBckkabel f. Soundblaster 


29,00 


Privateer u. Supertrike Commander, deutsc 


95,00 


SBS-3Q0 Akfoboxen, Creatic/Yamaha 


219,00 


Powerdriue, Anleitung deutsch 


51.50 


Gravis -Gamep ad 


47.50 


Ouestfor Glory IV, deutsche Anleitung + 


86,50 


■»>■.. schwarz 


59,00 


Ravenlofl komplett deutsch 


76,50 


■..iti.'.s Joystick Analog pro 


74,50 


Rebel Assault Texte deutsch/Speech engl. 


S9.00 


Gravis Eliminator Gamecard 


55,00 


Red Baron, S Railroad Tycoon, Hdb. dt. 


i9.l)0 


CH-Flight SÜck pro 


149,95 


Renegade, Anleitung deutsch + 


.59.50 


CH-JetstJck 


74.95 


Retrfbubun. Anleitung deutsch 


76,50 


CH-Virtual Pilot pro 




Ring der Nibelungen, komplett deutsch • 


aA 


CH-Pro-Rudder-Paddles 


179^50 


Sam S Max, komplett deutsch 


99 90 


CH- Gamecard Automatic 3 


84,50 


Sim City 2000 incl. Data, kpl. deutsch 


92,50 


Phoenij-Flugjoysbck 


209,50 


Simon The Sorcerer 2, komplett deutsch 


95.00 






Siipstream 500C. Anleitung deutsch . 


72.50 


+ = bei Drucklegung noch nicht lieferbar 




SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS) 


VORKASSE 6,- • UPS-NACHNAHME 15,- ■ POST-NACHNAHME E 


,- 


AUSLAND NUR EUROSCHECK PLUS DM 25,- 




MO - DO 8.30 - 18.00, Freitags 8.30 - 16.00 Uhr; 




3? 02103 - 3 10 41 oc 


er 02103 -4 20 88 




ODER SCHk EIBEN SIE UNS: 




POSTFACH 404 • 


40704 HILDEN 




Kein Ladenverkauf, nur Versand 





Shareware & Public Domain 



BLICK IN DIE ROHRE 



Aufwärmkost mit überraschend viel Spiel- 
spaß: »Tetris«- und »Breakout«-Clones sind 
anscheinend nicht totzukriegen. 

Krypton Egg 

Oh nein, denkt sich der gestreßte Tester, ein weiterer Break- 
out-Klon. Spielt's an... und kommt kaum noch davon los. 
»Krypton Egg« ist mit einigen der Fetzigsten Effekte ausge- 
stattet, die das »Ball trägt Mauer ab«-Genre bislang gesehen 
hat. In einer wahren Sprite- und Exlraflut sammeln Sie neben 
üblichen »Zusatzwaffen« wie Schläger-Vergrößerungen und 
Klebstoff auch Glühbirnen (Zapp! - und dunkel war's), Luft- 
pumpen (aus Tennis- werden Medizinbälle) und Zusatzan- 
triebe (warum immer am Boden kleben bleiben?) ein. 
Der mit abzuschießenden Ziegelsteinen gefüllte Bildschirm 
wird zusätzlich von Monstern bevölkert, die bei Berührung mit 
dem Spielball brav zerplatzen, dummerweise aber auch des- 
sen Flugbahn verändern. Wie üblich, fallen mit den getroffe- 
nen Ziegeln immer wieder schädliche Extras (Schläger- Ver- 
kleinerung, kurzzeitige Bremse) nach unten. 
Abwechslung wird bei Krypton Egg großgeschrieben, so gibt 
es »Endgegner« und Levels, in denen man »Hordenangriffe« 
in bester Shoot'em-Up-Manier abwehren muß. Die mit 30 US- 
Dollar nicht gerade billige Registrierung zahlt sich mit ihren 
60 Levels und je sechs Endgegnern- bzw. Horden -Angriffen 
aus; außerdem wird die Zahl der Extras auf 30 aufgestockt. 




Mit einem guten 



Highway Hunter 

Von Safari Software, den Machern des »Traffic Departments 
21 92« kommt ein weiteres Programm mit dem Spielinhalt »auf 
der Straße herumballern«. Als »Highway Hunter« steuert man 
ein großes Fahrzeugsprite über eckig-kurvige Straßen von 
unten nach oben. Den meist von vorn, aber auch von der Seite 




heranstürmenden Panzerwagen, Helikoptern und Laserkano- 
nen setzen Sie mit Ihrer Bordkanone zu. Abgeschossene Geg- 
ner lassen Extrawaffen zurück, die durch Darüberfahren auf- 
gesammelt werden: Raketen, Schutzschirme, Nahkampfwaf- 
fen und Schußverstärkungen erhöhen Ihre Chancen, sich durch 
die Blechlawinen zu fräsen. Diese Goodies sind aber zeitlich 
begrenzt - nach einigen Sekunden Dauerfeuer verabschiedet 
sich die Superwumme auch schon wieder. 
Im Hauptmenü läßt sich freundlicherweise nicht nur der 
Schwierigkeitsgrad einstellen, sondern auch die Spielge- 
schwindigkeit. Für sehr langsame Rechner ist zudem eine leicht 
abgespeckte Programm Version enthalten. Das Spiel besteht 
aus drei Episoden, die jeweils in mehrere, grafisch unter- 
schiedliche Levels eingeteilt sind, an deren Ende der obliga- 
torische Endgegner wartet. In der Sharewareversion (kostet 
30 U5-Dollar) ist man auf die erste Episode beschränkt. 

Laser Light 

Und jetzt eine vollkommen neu Idee: Wie wäre es, durch ver- 
schiedene Spiegel einen Laserstrahl so umzuleiten, daß er 
bestimmte Ziele trifft? Was, das gab's schon mal? »Laser Light« 
wärmt das uralte »Deflektor«-Spielprinzip auf, und das auf 
durchaus gelungene Weise. Nachdem Sie sich die gewünsch- 
te Schwierigkeitsstufe ausgesucht haben, bleibt Ihnen pro Level 
eine bestimmte Zeit, um die zur Verfügung stehenden Spie- 
gel und Verteiler zu plazieren. Sind Sie fertig oder die Sekun- 
den davongetickert, löst sich vom Laser ein Strahl, der durch 
die verschiedenen Spiegel (hoffentlich) zu allen Zielen gelei- 
tet wird. Gelingt dies, bekommen Sie 1 00 Punkte plus etwaig 
eingesammelte Boni gutgeschrieben, und der nächste Bild- 
schirm ist anwählbar. 

In höheren Levels müssen immer mehr Hindernisse umgangen 
und ein ausgeklügeltes Timing verwendet werden; Extras wie 
Holzscheite (verlangsamen den Laserstrahl) und Gravitati- 
onsfelder (verändern die Richtung) wollen wohlüberlegt ein- 




Mit jedem Laser müs- 
sen die Ziele der eige- 
nen Farbe getroffen 

werden 



gesetzt sein. Außer- 
dem haben Sie es bald 
mit mehreren Lasern 

tun, die natürlich nur Ihre eigenen Ziele treffen sollen. Wird 
auch nur eines davon nicht erwischt, verringert sich der 
erreichbare Score um 10 Punkte. Die Vollversion bietet für 
15 US-Dollar insgesamt 80 Levels. 

Tubes 

»Tubes« gehört zweifelsohne zu den originelleren Tetris-Nach- 
ahmern: Nach einer Aufgabenbeschreibung (z.ß. »Bilde drei 
rote Ketten«) müssen Sie Atome so aufeinander türmen, daß 
mindestens drei gleichfarbige eine waage-, senkrechte oder 
diagonale Reihe bilden. Dafür gibt's dann Punkte, und die 
Reihe verschwindet. Wie üblich bringt das Abräumen läng 




Grafisch trist, spielerisch interessant: das Atome-Mischen v 

rer Ketten oder mehrerer Reihen auf einmal kräftig Extra- 
punkte. Etwas erschwert wird das Ganze dadurch, daß die 
Bälle erstmal durch sechs Rohren ins Bild gerollt kommen. 
Beim Austritt aus einer der Rohren sollten Sie flugs mit Ihrem 
Reagenzglas zur Stelle sein und den Ball einfangen. Das Glas 
kann aber nur maximal fünf Bällen enthalten und sollte spä- 
testens dann umgekippt werden, so daß eines der Atome ins 
eigentliche »Zielglas« Fallt. Durch die Zwischenlagerung im 
Reagenzglas läßt sich sehr viel gezielter agieren als bei son- 
stigen Vertretern des Genres. 

Spezielle Atome wie z.B. »Unglück-Elemente« (verseuchen die 
benachbarten Atome), Xenons (blockieren) und Antimaterie- 
Elemente (explodieren) sollten mit besonderer Vorsicht behan- 
delt werden. Tubes sieht nicht sonderlich aufregend aus, bie- 
tet aber die gewohnte Echtzeit-Kombiniererei in abgewan- 
delter Verpackung, 
Speicherfunktion inklusi- 
ve. In der Sharewarever- 
sion fehlen zwei der 
Atome und 50 Levels; 
Abhilfe schafft die Regi- 
strierung für 23 US-Dol- 
lar. IIa) 




aktuellen PC 
Player Plus finden Sie 
Shareware-Versionen von 
Highway Hunter, Krypton Egg, Tubes 
und Laser Light. 



Grolie 




EXTREME HOT EROTIK 



■ ■ 


mi h.,m;;,- 


nur 

berLorfe .49,95 

C mT49 97 HänC,ler 
■rar M4.9S "*.""""' 
nur 119.95 ;«^Lai 


HiiM.:; 


H's-Pan 1 


TcresHinParBdise"^ 

- l.B.TünlivUwl]). 99,93 
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KU 05732/74401 /ahiuiii: |>,i 

Tel. 05732/74401 *■;■«»*■«» 

Postfach 4117 ...h,;',' ' 
32571 Lehne 



Stellen Sie 

sich vor, 

hier wäre Ihre 

Anzeige. 

Informieren 
Sie sich ! 

Telefon 
08121/769-300 

oder 

Fax 
08121/769-377 




m i 05631-913191 
FAX i 05631-913192 



PING PONG 
POLO 



o 




Was, Sierahren wedereinen »Golf Genesis« 
noch einen »Golf Pink Floyd«? Vielleicht 
wird Sie ja das Volkswagen-CD-ROM überzeu- 
gen, Ihren fahrbaren Untersatz zu wechseln. 
Neben Werbeseiten, dem »Polo-Song« und Vide 
Sequenzen ist in dem Sammelpack auch ein leib- 
haftiges Spiel entholten. Ausschließlich letzterei 
fließt in diesen Kurztest ein. 

Flipper-Breakout 



»Fing Pong Polo« bietet - man höre und staune - 
tatsächlich eine neue Spielidee, die sich noch am 
ehesten als Mischung aus Breakout und einem Flip- 
per beschreiben ließe. Drei kleine Polos dienen als 
»Kugeln« und müssen durch verschiedene Levels 
von unten nach oben »gespielt« werden, wobei 
möglichst viele Punkte zu erzielen sind. Durch 
Ankiicken eines Autos läßt sich seine Ausrichtung 
bestimmen, durch In-die-Länge-Ziehen des 
Wagens die Schußgeschwindigkeit einstellen. 
Wenn Sie die Maustaste loslassen, saust das Polo- 
Sprite von dannen, stößt andere Autos an oder 
trifft auf typische Flipper-Bestandteile. 
Erschwert wird das Ganze dadurch, daß der Bild- 
schirm langsam von oben nach unten scrollt. Wehe 
dem armen kleinen Polo, der dadurch nach unten 
vom Screen verschwindet! In der Nähe des unte- 
ren Bildschirmrands ändert sich der Mauszeiger 
zum Breakout-Schläger; Manch unvorsichtig 
zurückprallender Kleinwagen kann damit doch 
noch im Spiel gehalten werden. Hat man alle Polos 
in spezielle Ausgänge geschossen, geht's zum 
nächsten Level. 

Bezugsquelle: od Games, Management Center 
Schloß Ebroich, Am Felder 4, 40589 Düsseldorf. 
(CD:DM15;-Disk:DM10,-] IIa] 
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TRICKY-QUIKY 




Im Nestle-Werbespiel dreht sich alles um den 
Hasen »Guiky«, der sich durch insgesamt 1 2 
Levels plus 6 Endgegner-Zonen kämpfen muß. 
Dobei trifft er alle paar Zentimeter auf »geschickt« 
verpackte Werbebotschoften: Aufzusammelnde 
Frühstücksflocken dienen als Schüsse, Nesquik- 
Packungen als Lebensenergie, Nescuik- Plakate als 
eine Art Zwischenspeicher, um oei Verljst eines 
Lebens den Level nicht wieder von vorne beginnen 
zu müssen. 

Zu guter Letzt setzt man durch fleißiges Bucnstc- 
ben-Sammeln das Wort »Nesquik* zusammen - 
na, welchen Schokotrunk werden Sie oeim näch- 
sten Supermarkt-Besuch wohl einsacken? 

häslein. Hüpf! 

Dos eigentliche Spiel ist ein woschechtes Jump'n- 
Run: Hüpfend rennt unser langohriger Held durch 
in alle Richtungen scrollende Levels, die in sechs 
Themengebiete eingeteilt sind: Natur, Wasser, 
Wüste, Eislandschaft, Weltraum und eine Bonus- 
stufe.Dem entsprechend blubbern kleine Luftblasen 
über dem Bildschirm, fliegen Schneeflocken und 
Wellraumschrott umher. Unser Hase konn sich 
ducken und noch in der Luft die Richtung ändern. 
Die niedlich dargestellten Gegner werden im Laufe 
der Zeit immer fieser; Bienen nehmen Maß und 
stoßen blitzschnell nach unten, Roboter feuern auf 
Quiky, Hubschrauber wollen ihm ans Leder. Tech- 
nisch kann das Programm überzeugen, wenn auch 
die an sich schöne Grafik stellenweise unüber- 
sichtlich aussieht: Ist das nun eine Plattform, oder 
ein Teil der Hintergrundgrafik? 
Für DM 10,- zu bestellen bei: Nestle, Kennwort: 
Tricky Quiky Game PC, 20557 Hamburg, ßestell- 
Hotline: 040-23654123. (la) 
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CLEANMAN 




Von der Soffwareschmiede Rauser kommt 
»Cleanman«, das dem Spieler den Scotch- 
Markenncmen einprägen möchte, Als faschings- 
kostümbewehrter Superheld erfahren Sie zu Beginn 
des Spiels, doß Ihr alter Freund Professor Tinker 
tot in seinem Laboratorium aufgefunden wurde. 
Auf Gerechtigkeit erpicht, schwingen sie sich in die 
Lüfte und fliegen - mit Genehmigung der Polizei, 
versteht sich - zum Tatort, um nach dem rechten 
zu sehen. Im folgenden entbrennt ein Zweikampf 
zwischen unserem Saubermann und Dr. Dirty, dem 
verantwortlichen Bösewicht. Und warum das 
Hauen und Stechen? Wegen einer Super-Duper- 
Cleaning-Kassette. 

Bandsalat 



Mit dem Mauszeiger suchen Sie in der jeweils gela- 
denen Super-VGA-Grafik herum und können spe- 
zielle Gegenstände [z.B. Fernseher, Schlüssel) 
benutzen, untersuchen oder aufnehmen. Dabei fällt 
allerdings die quälend langsame Animation der 
Spielfigur auf, die geraume Zeit braucht, um von 
der einen Seite des Bildschirms zur anderen zu 
kommen. Bei anderen Spielen kann man die Lauf- 
geschwindigkeit einstellen. 
Herr Cleanman kann nicht nur Gegenstände kom- 
binieren, sondern auch drei Superkräfte einsetzen; 
»Hitzeblick«, »Superblick« und »Superpuste« hel- 
fen oftmals weiter. Die von der Seite gezeigten 
Sequenzen wechseln sich mit eingeblendeten 
Zeichnungen ab, die im Comic-Stil die Handlung 
weitererzählen. 

Cleanman gibt es als spielbare Demo und als Voll- 
version (für DM 55,95, inklusive Versandkosten], 
Letztere können Sie bei folgender Adresse bezie- 
hen: Sofrplay, Kinelstr. 12, 90482 Nürnberg, (la) 
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RASENDER 
REPORTER 

"ÜUMt 7 

irrrv ,11 




Für olle, die mal Redakteur spielen wollen, ohne 
dafür ins malerische Poing fahren zu müssen, 
hat Promotion Software im Auftrag des Presseamts 
der Bundesregierung »Der rasende Reporter« ent- 
wickelt. Als fleißiger Schreiberling einer Lokalzei- 
tung haber Sic die Aufgebe, pro Tog zu drei vor- 
gegebenen "renei mag chsl viele und interes- 
sante Fakten zj ermitteln. 
Man sucht s-ch eul einer kleinen S'actkcrte eme 
Ortlichkeit (z E. Studentenkneipe; heaus ^rd 
befragt den jeweiliger Interviewpcrtner zj einen 
der Themen H e'bei lassen s-ch zwei von maxi- 
mal fünf Fragen stel er md die Antworten per 
Mausklick notieren. Weshclb de' rasende Reoor- 
ter aber nur einmal am Tag ein Bild machen darf, 
ist etwas schleierhaft. 

ElN-MANN-BETRIEB 



Noch zehn Interviews landen wir automatisch wie- 
der in der Redaktion, wo man sich die drei Zei- 
tungsseiten des Tages am Bildschirm ansehen kann; 
dicke Schlagzeile, darunter vierspaltiger Text. Letz- 
terer wird vom Programm nach dem Platzhalter- 
Prinzip aus den notierten Aussagen und beglei- 
tendemText zusammengefügt. Obwohl diesan sich 
eine nette Idee ist (und die Seiten als weiterver- 
wendbare Grafikdateien abgespeichert werden), 
vermißt man Möglichkeiten, den Text, das Layout 
oder zumindest die Schlagzeilen bearbeiten zu 
können, Schede, denn rieh- o s cie Auswahl vor- 
gegebener ; 'acen wird somit spelerisch nicht 
geboten. Äußerem ist die morcend'che Ver- 
kaufszahlen -S'otist < sei' lieb'os gelten Ein klei- 
ner bissiger Kommentar des Chefredakteurs würde 
die Atmosphäre gleich sehr viel glaubwürdiger 
machen... (la) 







werbepenetranz: 


ÄTZEND 


Grafik: 


AUSREICHEND 


Sound: 


BEFRIEDIGEND 


Spielspass; 


AUSREICHEND 





EDDIE M. 
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□ 




Als Angestellter einer Werbeagentur wird Eddl 
M. gefeuert, weil er angeblich seiner Freun- 
din wichtige Daten einer Präsentation verraten hat. 
Die hat zwar schon lange mit Ihnen Schluß 
gemocht ober erzählen Sie das mal Ihren wüten- 
den Kollege" Also macht sich Eddie auf die 
Socken, um seine Unschuld zu beweisen. 
D-D schweizer Via Producfions AG hat »Falsches 
Spiel mit Edd>e M.« als Freeware im Auftrag der 
Illustrierten »Stern« produziert. In dem Grafik- 
Adventurelauf" man durch diverse Räume, quatscht 
Leute per Phrosen-Auswahl an und hortet fleißig 
Gegenstände 3ie Stadtkarte füllt sich im Laufe des 
Spiels mit zusätzlichen Gebäuden, die man besu- 
chen kann. 

FÜR LÄSTERMÄULER 

Die Bedienung ist sehr einfach geraten; Gegen- 
stanä onklicken und aus einem erscheinenden Icon- 
Menj die gewünschte Aktion auswählen [z.B. 
»ensenauen«). Das Laden und Speiche-n eines 
Spestcnces ist jederzeit möglicr, kc-n-ortcbler- 
weise läßt sich die Geschwindigkeit der Textar- 
zege und Animationen erstellen Wenn mar in 
seiner Wohnung ein Schiebepuzzle aufnimmt, 
kann man sich mit ihm als kleinem Spiel im Spiel 
vergnügen; an einer anderen Stelle setzt man ein 
Foto zusammen. 

Allerdings fallen einige Logikfehler auf: Sie lästern 
mit einer Frau über eine Kollegin, die ungefähr 
einen Meter entfernt sitzt. Oder Sie stiefeln zum 
Büro Ihrer fiesen Konkurrenz-Agentur, wo man Sie 
seelenruhig Beweismaterial zusammensuchen läßt, 
Auch die Punktegebung des Spiels verwirrt; 66000 
Punkte, obwohl meine einzige Leistung bislang 
darin bestand, gefeuert zu werden? |la] 
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Verrückende Stühle, 
schemenhafte Gestal- 
ten, abstürzende PCs - 
hinter so manchem un- 
erklärlichen Phänomen 
könnte ein g'scheiter 
Spuk stecken. 

Ianchmal ist die Wirklich- 
keit erschreckender als 
jede Fiktion« - mit diesem Satz 
wird nicht für »ran-Trainer« 
geworben; vielmehr ist er das 
Motto von »Ghosts«. Trotz 
spielerischer Aufmachung, bei der man sich ä la 
»7th Guest« durch die Räume eines verwunschenen Gemäu- 
ers klickt, versteht sich das Programm als »ernsthafte« Spuk- 
Enzyklopädie. 
Die einzige fiktive Per- 
son, die Ihnen per 
Videoclips was erzählt, 
ist Alt-Dracula Christo- 
pher Lee. Alle anderen 
Ton- und Bild-Dokumen- 
te zeigen »echte« Para- 
psychologen und Get- 
sterjäger, deren Dubio- 
siätsgrad schwankend 
ist. Angesichts des fröh- 
lichen Bastlers, der mit 
einer Art Taschenlampe 
am Stil Geister aufstö- 
bern will, fühlt man sich 
irgendwie an »Ghost- 
busters« erinnert- bei Bill Murray kann man wenigstens davon 
ausgehen, daß die Komik beabsichtigt ist. 
So manche Schilderung einer »Geistererscheinung« läßt sich 
mannigfaltig deuten: Sie wachen um 3 Uhr morgens plötzlich 



HARDWARE-MINIMUM: 

386er, VGA, Windows 3.1, 
4 MByte RAM und Maus. 



PRAKTISCHER NUTZEN: 

Spirituelles Knowhow 
erweist sich als Smalltalk- 
Retter bei öden Parties. 
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DAS PC-PLAYER-FAZIT: 

Die Geister, die ich rief, sind 
jetzt interaktiv. 




Christopher Lee führt mit stilvoll gemurmelten Erklärungen durch 
das Spukhaus 




Klicken Sie alte möglichen Gegenstände, 



auf, fühlen sich mies und 
bekommen kaum noch Luft? 
Kann ein Poltergeist sein - 
oder vielleicht die Pizza vom 
Mitternachts-Imbiß, die sich 
schwergängig durch die Ver- 
dauungsinstanzen windet. 
Wenn Sie Ihre Urlaubsbilder 
beim Fotografen abholen 
und auf einem Motiv einen 
Schatten oder Schemen 
wahrnehmen, konn dies viele 
Gründe haben. Das Entwick- 
iungslabor hat gemurkst, die Kamero produzierte versehent- 
lich eine Doppelbelichtung oder Sie sind doch nicht der per- 
fekte Meisterfotograf, der alle Knöpfchen seiner neuen Har- 
bucamatic-Kamera im Griff hat. Die originellste Erklärung 
lautet aber: »Das issen Geist, na 
klar!«. Und so präsentiert das Pro- 
gramm ein Album voller digitali- 
sierter Schnappschüsse von ge- 
spenstischen Erscheinungen, die 
Hobby-Fotografen geknipst 
haben; mindestens so schaurig 
wie die roten Nasen auf unserem 
Editorial-Bild. 

Auch wenn man den ganzen Spuk 
nicht ernst nimmt, muß man 
»Ghosts« einen gewissen Charme 
attestieren. Christopher Lee als 
distinguierter Erzähler ist eine Ide- 
albesetzung; mit unfertourig 
schnurrender Stimme und sorg- 
fältig dosierten Augenbrauen- 
Erhebungen beweist der in Ehren ergraute Akteur seine Klas- 
se. Der langfristige Nährwert ist zugegebenermaßen beschei- 
den; die wenigen Spielelemente (hier was klicken, um dort 
eine Geheimtür zu öffnen) dürfte man binnen eines langen 
Wochenendes gemeistert haben. Die solide tech- 
nische Aufbereitung und die sensationell originelle 
Thematik machen Ghosts aber zu einem CD-ROM, 
dos man gerne mal verdutzten Freunden vorführt. 
Der Seance am PC-Monitor sollten sich nur Sterb- 
liche mit guten Englischkenntnissen anschließen: 
Jede Menge Sprachausgabe will verstanden wer- 
den und es gibt nicht mal Text-Untertitel. Selbst 
bajuworischen Highlights, wie der Saga vom 
»Rosenheimer Poltergeist«, blieb die Übersetzung 
versagt. (hl) 



K*in* Panik«: Rund «ms RAM 



GESCHRUMPFT? 



Wenn Ihre Software nach mehr Speicher 
verlangt, sollten Sie beim Aufrüsten nicht 
gleich das nächstbeste Sonderangebot 
kaufen. RAM ist nicht gleich RAM und so 
mancher Chip kann nach ein paar Mona- 
ten noch jede Menge Arger bereiten. 

Die Zeit des Aufatmens war nur kurz: Zwar haben fast alle 
Spielehersteller ihre Programme auf DOS-Extender umge- 
stellt, so daß Sie jetzt nicht mehr für jedes Programm eine aufs 
Byte genau getunte CONFIG.SYS benötigen. Die »Out of 
Memory«-Fehlermeldung ist damit aber nicht verschwunden. 
Statt zu motzen, daß nur 572 KByte statt 579 KByte freies 
DOS-RAM vorhanden sind, melden sich immer mehr Spiele 
mit »8 MByte RAM required«; die beiden großen W's (»Win- 
dows« und »Wing Commander 3«) fühlen sich erst bei 16 
MByte absolut wohl. Wer da noch mit der Grundausstattung 
von 4 MByte arbeitet, sieht schweren Zeiten entgegen. 
War das Fummeln an der CONFIG.SYS »nur« ein kompli- 
ziertes Vergnügen, kann die RAM- Aufrüstung auch noch ein 
teurer Spaß werden: Wer die falschen Bausteine kauft, zu 
wenig oder zu viele Chips einsetzt oder subtile Eigenheiten 
seines PCs nicht beachtet, wird statt mehr Speicher nur mehr 
Fehlermeldungen erhalten. 

Die zwei Gesichter des RAMs 

In fast jedem PC stecken normalerweise drei Arten von RAM: 
Eines ist das »CMOS-RAM«, nur ein paar hundert Byte groß, 
in dem sich der PC wichtige Daten über seine interne Struk- 
tur merkt. Der eigentliche Speicher des Computers besteht aus 
»dynamischen RAMs«; weil die nicht mit den schnellen Pro- 
zessoren mitkommen, gibt es meistens auch einen Cache aus 
»statischen RAMs«. 

Der Unterschied zwischen dynamisch und statisch läßt sich 
am besten erklären, in dem man RAMs mit Eimern vergleicht. 
Die Eimer enthalten entweder Wasser oder kein Wasser und 
stellen damit die Bits 1 und dar, aus denen ein PC olle Infor- 
mationen zusammensetzt. Statische Eimer werden einmal 
gefüllt (beschrieben) und können dann jederzeit gelesen wer- 
den. Die dynamischen RAMs haben allerdings kleine Löcher, 
durch die das Wasser langsam ausfließt. Deswegen werden 
regelmäßig die dynamischen Eimer von Dienern weggetra- 



gen, bevor sie leer sind; das verlorene Wasser wird ersetzt 
und wieder zurückgebracht. Diesen Vorgang nennt man »Auf- 
frischen« oder »Refresh«. Der Haken ist, daß während eines 
Refreshs der Prozessor auf das RAM warten und einige Takte 
lang Däumchen drehen muß. 

Warum baut man einen PC nicht komplett aus statischen 
RAMs? Genauso wie fehlerfreie Eimer sind auch diese Lang- 
zeit-RAMs wesentlich teurer als Behälter, die ein kleines Loch 
haben. Dynamische Speicher sind rund vier- bis fünfmal bil- 
liger, aber auch gut fünfmal langsamer (fast vier Fünftel der 
Zeit gehen für den Refresh verloren). Um den PC nicht unnötig 
lange warten zu lassen, baut man deswegen einen Cache. 
Das ist eine Art Zwischenlager. Stellen Sie sich vor, sie haben 
einige Millionen dynamische Eimer und ein paar tausend sta- 
tische. Wenn Sie nun Eimer Nummer 87432 »lesen«, füllen 
Diener schnell ein paar hundert rundherum liegende dyna- 
mische Eimer in statische Cache-Eimer um. Der Prozessor will 
in den meisten Fällen nun Eimer 87433 (den nächsten) lesen, 
und kann sich an den dynamischen RAMs herummogeln, denn 
just dieser Eimer wurde in den statischen Cache umkopiert. 
Intelligente Cacheverfahren schaffen es, in mindestens 90 Pro- 
zent aller Fälle den PC auf den viel kleineren statischen Spei- 




Die Standard-SIMMs (links) und die PS/2-SIMMs (rechts) sind nicht 
zueinander kompatibel. Ihr PC verwendet meistens entweder die 
eine, oder die andere Bauform. SIMMs gibt es entweder mit drei 
oder mit neun Chips; diese beiden Typen sollte man nicht in einem 
PC miteinander mischen. Neu für das PS/2-Format sind Dynami- 
Cache-RAM5 (rechts außen], die den PC nochmal bis zu 30 Pro- 
zent schneller machen - allerdings nur, wenn die Hauptplatine 
an diese RAMs angepaßt wurde. 




eher umzuleiten, so daß kaum Rechnerzeit durch 
die im Hintergrund stattfindenden Refreshs verlo- 
ren geht. 



Begriffswirrwarr im Speicherdschungel 

In den meisten Fällen kommt ein neuer PC komplett mit 256 
KByte statischem Cache-RAM, welches Sie meistens auch nicht 
weiter aufrüsten können; fehlt dieses Cache-RAM, sollten Sie 
in jedem Fall einen Fachhändler aufsuchen und die passen- 
den Bausteine (kosten um die 100 Mark) nachrüsten lassen; 
dadurch wird Ihr PC locker bis zu 25 Prozent schneller. 
Die dynamischen RAMs lassen sich meistens im Eigenbau 
nachrüsten, da diese in zwei standardisierten Gehäusen aus- 
geliefert werden; solange Sie nicht einen absolut exotischen 
PC besitzen, paßt mindestens eine dieser Formen. Die klei- 
nen, 36-poligen Bausteine nennt man »SIMMs« (Single Inli- 

BUNTER SPEICHER-ZOO 

■ Konventioneller Speicher 

Darunter versteht man das erste Megabyte im Computer- RAM. 
Der Ur-XT konnte nicht mehr Speicher ansprechen, wobei nur 
die ersten 640 KByte für Programme nutzbar waren. Diese 
Grenze gibt es aus Kompatibilitätsgrenzen prinzipiell noch 
heute beim Pentium - jeder Programmierer hat schon über 
diese willkürliche Mauer geflucht. Moderne DOS-Extender bie- 
ten aber Abhilfe. Der restliche Adreß- Bereich (UMB) war für 
Grafikkarten oder das ROM-BIOS reserviert. 

■ UMB-RAM 

»Upper Memory Blocks«. Bezeichnung für den höheren Spei- 
cherbereich im konvenfiellen RAM zwischen 640 und 1024 
KByte. Weist viele »Löcher« auf, die aber mit Softwaren- eibern 
gefüllt werden können. 

■ EMS-RAM 

»Expanded Memory Specification«. Diese Art des Speichers 
war früher die einzige Art, Programmen mehr als 640 KB zur 
Verfügung zu stellen. Der LIM-Standard (Lotus -Intel-Microsoft) 
stellt diesen Zusatzspeicher in 64 KB-Brocken (Pages) über 
einen Treiber (EMM386.EXE) zur Verfügung, die über ein Fen- 
ster im UMByte-RAM abgerufen werden. Diese Schaufetei 
kostet natürlich Zeit, sodaß man heutzutage versucht, EMS zu 
umgehen. Manche Spiele verlangen aber heute noch nach die- 
ser Uralt- Speicherart. 

■ XMS-ftAM 

»Extended Memory«. Damit wird der gesamte Speicher über 
1 MByte bezeichnet. Damit Programme darauf zugreifen kön- 
nen, benötigt man einen Treiber, wie zum Beispiel 
»HIMEM.SYS«. 

■ HMA-Bereich 

»High Memory Area«. Die ersten 64 KB RAM über der 1 MByte- 
Grenze. Die HMA kann über die sogenannte A20- Leitung 
zusätzlich erreicht werden und wird meist dazu verwendet, 
um über die CONFIG. SYS-Befehle »HIMEM.SYS« und 
»D05=HIGH« das DOS wegzupacken. 

■ Virtuelles RAM 

Das ist kein RAM im eigentlichen Sinne, sondern bezeichnet 
nur einen Trick, um Programmen mehr verfügbaren Speicher 
vorzugaukeln, als tatsächlich eingebaut oder zugänglich ist. 
Hierbei wird nicht direkt, also auf Hardwareebene auf das 
RAM zugegriffen, sondern über eine Zwi sc henta belle. Dort 
kann drlnstehen, daß eine benötigte Speie herstelle nur über 
EMS erreichbar ist oder gar auf Festplatte ausgelagert wurde 
(Swapping). 

Bei letzterem Fall muß nachgeladen werden, was natürlich 
Zeit kostet. Deswegen gibt es Verwaltung!- Strategien, die dies 
so gut wie möglich zu vermeiden versuchen, indem sie öfter 
gebrauchte Bereiche ständig im Speicher halten. Hat der PC 
aber einfach zuwenig RAM, nutzt natürlich alles nichts und es 
heißt: Warten und geduldig dem Festplattenge klappere lau- 




Die meisten 486er und Pentiums werden mit 256 KByte Cache- 
Speicher ausgeliefert. Wenn Sie auf Ihrer PC-Platine an einer sol- 
chen Stelle leere Sockel statt viele Chips sehen, fehlt der Cache - 
damit verschenken Sie bis zu 30 Prozent Leistung. Den richtigen 
Cache sollte man sich van einem Fachhändler einbauen lassen. 

ne Memory Module) und die aktuelleren, breiteren Bausteine 
»PS/2-SIMMs«. Jede dieser beiden Arten gibt es noch in ver- 
schiedenen Ausführungen: Die gängigsten Größen sind 1 
MByte, 4 MByte und 16 MByte pro Modul, man findet aber 
auch noch vereinzelt SIMMs mit mickrigen 256 KByte. Gera- 
de 1 - und 4-MByte-Module unterscheiden sich oft noch optisch: 
Einige haben nur drei kleine Chips, andere ganze neun. Wel- 
che dieser beiden Arten sie einsetzen, ist prinzipiell egal. Man- 
che PC-Platinen flippen aber aus, wenn 3er- und 9er-Bau- 
steine gemischt werden. Verwenden Sie also bei der Aufrü- 
stung am besten immer die Bauart, die schon in Ihrem PC 
steckt. 

Die kürzestmög liehe Zeit, in der der PC die RAMs lesen kann, 
nennt man »Zugriffszeit«. Bei dynamischen RAMs beträgt sie 
in der Regel 70 ns (Nanosekunden). Manche Chips aus Son- 
derangeboten sind noch mit 80 oder gar 1 20 ns gefertigt; 
diese sollten Sie keinesfalls verwenden, denn sie bremsen den 
PC unnötig aus. Der Nanosekunden-Wert ist in der Regel auf 
den Chips zu lesen; sie haben eine Nummer, die meistens mit 
»-7« oder »-70« endet. Steht dort eine höhere Zahl, sollte das 
ein »Finger Weg«-Signal sein. Lesen Sie dort »-60«, haben 
Sie ein paar wirklich rasante Chips erwischt. Bei der Aufrü- 
stung eines PCs sollten Sie darauf achten, daß alle Bausteine 
die gleiche Zugriffszeit haben. Statische Cache-RAMs sind 
natürlich flotter, sie liegen normalerweise bei 15 ns. 
Wenn Sie langsamere RAMs verwenden (80 Nanosekunden} 
müssen Sie mit Sicherheit einen »Waitstate« im BIOS Ihres 
PCs aktivieren; lesen Sie dazu die Anleitung Ihres PCs oder 
fragen Sie Ihren Fachhändler. 70-ns-RAMs können bei guter 
Qualität in der Regel mit »Zero Waitstates« betrieben wer- 
den. 

SIMM-parhisch in Vierergruppen 

Fast alle ISA- oder VLB-Rechner sind mit vier oder acht SIMM- 
Sockeln ausgestattet. Diese sind bei 386 und 486-Boards in 
sogenannte »Speicherbänke« zu je vier Sockeln zusammen- 
gefaßt. Nur alte 286- oder 386SX-PCs besitzen Bänke mit je 



BEST OF BOTH WORLDS 

Die Aufteilung in statische und dynamische RAMs nervt so 
manchen Chip-Designer, die neue RAM-Typen entwickeln. 
Unter den Abkürzungen »EDO« und »EDI« werden Bausteine 
entwickelte, die das gleiche kosten wie dynamische Chips, 
aber durch internes Caching für den PC wie statische Chips 
aussehen. Diese Architektur nennt sich »Dynamicache«. 
Die Firma Atlantic Technologies aus Hannover stellte uns einen 
Testrechner »Oetek DCA2« zur Verfügung, der mit einem 
DX4/100 und 16 MByte Dynamicache-RAM ausgestattet war. 
Gegenüber einem DX4 mit herkömmlichen RAMs arbeitete der 
Octek in Spielebenchmarks etwa 20 bis 30 Prozent schneller 
und kam damit gefährlich nahe an einen Pentium 90 heran. 
Wer sich eine Aufrüstung zum DX4 überlegt, sollte einen Blick 
auf diese interessante Technologie werfen. 
Leider können die Dynamicache-RAMs nicht mit normalen PCs 
verwendet werden; dort bringen sie keinerlei Geschwindig- 
keits-Vorteil, denn die PC-Platine muß auf diesen neuen RAM- 
Typ angepaßt sein. 



zwei Sockeln. Eine Bank muß immer komplett mit SIMMs vom 
gleichen Typ bestückt werden. Ein Beispiel: Ihr PC ist mit 4 
MByte ausgestattet und hat 8 SIMM-Slots, gruppiert in zwei 
Bänke mit den Nummern und 1 . In Bank stecken vier 1- 
MByte-SIMMs, die damit vollständig bestückt ist, Bank 1 ist 
leer. Wenn Sie jetzt auf 8 MByte aufrüsten wollen, können Sie 
nicht einfach ein einzelnes 4 MByte-SIMM dazustecken. Statt- 
dessen werden vier 1 MByte-SIMMs benötigt, die Bank 1 kom- 
plett ausfüllen, Motto: »4 gewinnt«. 

Der Grund liegt in der verzwickten Speicherorganisation bei 
PCs. Die vier Module auf einer Bank werden nämlich nicht 
einzeln angesprochen, sondern immer als Ganzes, wobei die 
Daten »versetzt« auf den RAMs angeordnet werden, um einen 
höheren Datendurchsatz zu erreichen. Gestrandete »Wing 
Commander 3«-Piloten mit mageren 4 MByte können also 
nicht einfach 1 2 MByte dazukaufen, sondern müssen gleich 
ganze 16 MByte (also vier 4 MByte-Module) in die Bank 1 
stecken, wonach der PC mit 20 MByte ausgestattet ist. Wer 
seinen PC mit 8 mal 1 MByte ausgerüstet hat, muß minde- 
stens vier Module wieder ausbauen, bevor der Speicher wei- 
ter wachsen kann. 

Da SIMMs standardisiert sind und sich nicht abnutzen, lassen 
sie sich leicht weiterverkaufen, aber auch gebraucht erwer- 
ben. Schauen Sie hierzu am besten mal in den Kleinanzei- 
genteil Ihrer Tageszeitung oder prüfen Sie, ob ein Fachhändler 
in Ihrer Nähe ein schwarzes Brett für private Angebote hat 
oder gar Ihre alten Bausteine in Zahlung nimmt. 
Um möglichen Schwierigkeiten aus dem Weg zu gehen, soll- 
ten Sie darauf achten, daß alle vier SIMMs auf einer Bank 
vom gleichen Hersteller stammen, identisch aussehen und eine 
Zugriffszeit von 70ns besitzen. Vor allem sollten sie keine 3- 
und 9-Chip-Versionen miteinander mixen. 

Einsame PS/2-SIMMs 

Die Gruppendynamik der Standard -SIMMs geht aber auch 
vorbei, denn in den harten Neunzigern sind Einzelkämpfer 
gefragt. Als letztes Relikt der ansonsten mausetoten Micro- 
channel-PS/2-Architekturvon IBM überlebten nur die gleich- 
namigen Speichermodule. Neuere VLB-Boards und so gut wie 
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alle PCI-Boards vertrauen auf die 3 2- Bit-breiten 
Datenlager. Die Vorteile: PS/2-SIMMs brauchen 
weniger Platz als vier herkömmliche SIMMs und 
können in den meisten Boards einzeln nachgekauft und ein- 
gesteckt werden. Allerdings gibt es sie auch ohne Parity-Bih, 
was zwar Kosten senkt, aber Probleme verursachen kann. Bei 
einem Parity-Check wird mit einem neunten Bit an jedem Byte 
verhindert, daß einzelne Bits »kippen« und sich der Speiche- 
rinhalt Ihres PCs verändert, ohne daß eine Fehlermeldung aus- 
gelöst wird. Mit dem Parity-Check erscheint eine »Parity- 
Error« -Meldung auf dem Bildschirm. Tritt diese nur einmal alle 
Jubeljahre auf, brauchen Sie sich keine Sorgen zu machen - 
das kann passieren. Häufen sich die Meldungen allerdings, 
ist entweder ein RAM kaputt oder Ihr PC zu schnell — dann 
sollten Sie im BIOS einen »Waitstate« einlegen. 
Heute gehen viele Chiphersteller davon aus, daß ihre RAMs 
quasi 1 00 Prozent perfekt arbeiten und sparen sich den Pari- 
ty-Check (und das neunte Bit). Konservative Power-User, die 
auf Nummer Sicher gehen wollen, können aber bei Bedarf 
PS/2-SIMMs mit Parity-Bit kaufen. Dies macht aber nur Sinn, 
wenn das Board die Paritätsprüfung unterstützt, was nicht 
immer der Fall ist. Prüfen Sie also erst in der Dokumentation 
Ihres PCs, wie er es mit dem Parity-Check hält. 
Der größte Fortschritt ist aber die freie Kombinierbarkeit der 
PS/2-SIMMs in den meistens vier Steckplätzen. Nur noch ver- 
einzelt gibt es sogenannte »Dual -Mode« -Boards, deren Spei- 
cherbänke immer in Zweierschritten gefüllt werden müssen. 
Bei »Single-Mode«-Boardsgibtes keine Beschränkungen: Hat 
es ein 4 MByte-Modul intus und Sie möchten auf 16 MByte 
erweitern, stecken Sie beispielsweise ein weiteres 4 MByte- 
und ein 8 MByte-SIMM dazu {und haben noch einen Sockel 
frei, in den Sie rechtzeitig vor dem nächsten Origin-Spiel wei- 
tere 8 MByte packen können). 

Der große Nachteil der PS/2-SIMMs ist natürlich, daß Ihre 
alten Chips nicht mehr passen. Es gibt zwar Adapter- Stecker, 
aber diese sind unserer Ansicht nach zu teuer und sind außer- 
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Manche Platinen erlauben das verwenden von alten und neuen 
SIMMs gleichzeitig; das kann sich aber negativ auf die Gesamt- 
leistung auswirken. Im günstigsten Fall bestücken Sie bei solchen 
ir die neuen PS/2-Sockel und lassen die Standard-SIMMs 
i fährt dos System mit der vollen Leistung. 



BEGRIFFE RUND UMS RAM 

■ Bank Gruppe von RAMs, die gemeinsam angesprochen 
werden. Eine Bank muß immer komplett bestückt sein. 

■ Cache Schneller Zwischenspeicher, in dem kleine Routinen 
schneller als im normalen RAM ablaufen können 

■ Dual Mode-Board Im Gegensatz zu »Single Mode« -Boards 
kann man hier PS/ 2- SIMMs nur in Zweiergruppen aufrüsten 

■ DRAM Dynamisches RAM. Benötigt ständige Auffrischung 
(Refresh). 

■ Parity-Bit wird benötigt, um fehlerhafte RAM-Inhalte 
wahrend des laufenden Betriebs aufzuspüren 

■ Parity-Error Paritäts-, also Speicherfehler. Deutet auf 
defektes RAM oder falsche Einstellung im Setup (Zuwenig Wait- 
states) hin. Bei modernen Boards ohne Parity-Check mögli- 
cherweise Chipsatz-Probleme. 

■ PS/2 SIMM 72poliges SIMM, für PCI-Boards 

■ ROM Read Only Memory. Langsamer Speicher, den man 
nur lesen und nicht beschreiben kann. Wird für das PC- oder 
das Grafikkarten-BIOS verwendet. 

■ SRAM Statisches RAM, z.B. als Cache- oder CMOS-RAM. 
Benötigt keinen Refresh, so daß schneller zugegriffen werden 

■ SIMM »Single Inline Memory Module«, 36poliges Standard- 
DRAM-Modul, erhältlich in den Größen 256 KB, 1,4 und 16 
MByte 

■ SIP »Single Inline Package«, SIMM mit Beinchen, wird heute 
nicht mehr hergestellt 

■ Refresh »Wiederauffrischen«. DRAMs müssen in regel- 
mäßigen Abständen aufgefrischt werden, da sie sonst ihren 
Daten in halt verlieren würden 

■ VRAM Video RAM, bei dem gleichzeitig gelesen und 
geschrieben werden kann. 

■ Wait State Wartezyklus, der für langsame RAMs eingelegt 
werden muß 

■ Zugriffszeit Zeit, die das RAM benötigt, um sich zu »erho- 
len«, bevor wieder gelesen oder geschrieben werden darf. 



dem derart hoch und breit, daß es bei den meisten PC-Plati- 
nen zu Zusammenstößen mit den Steckkarten kommf. Wenn 
Sie also heute einen 486er mit 8 MByte besitzen, und stück- 
weise auf einen Pentium mit 16 MByte umbauen wollen, ist 
es keinesfalls sinnvoll, als Zwischen seh ritt den 486er auf- 
zurüsten - dieses RAM können Sie meistens nicht weiterver- 
wenden. Und bevor Sie RAM und Hauptplatine umtauschen, 
lohnt es sich fast, den kompletten Alt-PC zu verkaufen und 
dann einen neuen Komplett- Pentium zu erwerben: Das bringt 
weniger Umbaustreß und kostet weniger als überflüssige RAM- 
Umtausch- Aktionen. Esgibtzwarauch im 486er-Bereich Kom- 
biboards, die Sockel für beide SIMM-Typen vereinen. Diese 
sind aber in Benchmarks langsamer als die monogamen Kol- 
legen, insbesondere wenn beide Sockeltypen belegt werden. 
Als Zwischenlösung (alte 8 MByte behalten, neue 8 MByte im 
zukunftssicheren PS/2-Format kaufen) sind sie trotzdem emp- 
fehlenswert. 

Nach der Aufrüstung 

Bei den meisten modernen PCs sind wenigstens die RAMs im 
Plug&Play-Standard: Einstecken und läuft. Manche PCs mel- 
den sich mit einer Fehlermeldung wie »Memory Size Error - 
Call Setup« und rufen das interne Setup- Programm auf. Ver- 
lassen Sie es einfach wieder mit dem Menüpunkt oder der 
Taste »Exit and Save« und Ihr PC sollte den neuen Speicher 
jetzt fehlerfrei erkennen. Tut er es nicht, ist mit Sicherheit ein 
RAM kaputt. (mk/bs) 
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Spiele. Business & Relerence. Educatirjn, Shareware. 

Knapp 300 erotische Titel (GIFs. Movies & Interactive), nur ab 18 Jahren. 
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Farbkatalog mit 6 Internationalen Antwortscheinen anfordern! 
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3,5" CD 
Aces of the Deep 76,95 79,95 
Colonization 79,95 84,95 
Dark Forces 79,95 
Disk World 64,95 74,95 
Kingdoms of Germany 59,95 
Little Big Adventure 83,95 
Magic Carpet 84,95 
Master of Magic 79,95 79,95 
Novastorm 69,95 
Panzer General 64,95 64,95 
Rise of the Robots 66,95 73,95 
Sternenschweif 62,95 66,95 
System Shock 67,95 75,95 
Transport Tycoon 79,95 79,95 
US Navy Fighters 79,95 
Wing Commander 3 94,95 
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CD Park Forces 



Preisliste (-95 

MS-Dos Aktionen 

CD Panzer General US* 448, --ÖS 64. 000,-LIT 

CD Rebe) flssault US* 438,--ÖS 63. 000,-LIT 

CD Jor. Alien Logic US* 44S,-ÖS 64. 000,-LIT 

CD Cannon ForJder US* 199,-ÖS 29.000,-LIT 

CD Doom II Utilities (2 CD s) 340,-ÖS 49.000,~LIT 

CD Lands of Lore US 435, -OS 63.000,-L/T 

CD Cyclones US* 448, -OS G4. 000,-LIT 

CD The 7th Guest US 359,-ÖS 52. 000,-LIT 

CD Dune 2 DV 318,-ÖS 4S. 000,-LIT 




CD Füll Throttle 



I/FX1 l/B-Helm 



64, -DM 
E3,-DM 
64,-DM 
29, -DM 
49,-OM 
63,-DM 
64,-DM 
52, -DM 
46, -DM 
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MS-Dos Neuheiten - Vorankündigungen 
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119, 
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DM 
DM 
DM 
DM 
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CD Cyberia DV 798,-ÖS 

CD Wings of Glory DV 618,--ÖS 

CD Wing Commander 3 DV 829 -ÖS 

Lion King DV 498,-ÖS 

Aladdin DV 498,-ÖS 

CD Descent Dl/** 678, -ÖS 

CD Dark Forces DA** 

CD Bioforge DA** 

CD Füll Throttle US** 

CD Star Trek : Alext Gen. US* 

CD Command S Conquer US" 

CD 11th HourUS** 898,-ÖS 129.000, -LIT 129,-DM 

CD Hernes o. Mig.S Mag.US**668,-ÖS 96. 000,-LIT 96, -DM 
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119. 000,-LIT 
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Preis noch nicht bekannt 

Preis noch nicht bekannt 

Preis noch nicht bekannt 

Preis noch nicht bekannt 

Preis noch nicht bekannt 



CD Fiight Unlimited US** 
CD Rise of the Triad US** 
CD Lords of Midnight US** 

MS-Dos Zubehör 

Wingman Extreme Joy. 
Orchid Camewave 32 
Orcbid Soundwave 32Plus 



Preis noch nicht bekannt 
778, -ÖS 114. OOO.-LIT 114,-DM 
Preis noch nicht bekannt 



699, -OS 99. 000,-LIT 99,-DM 

1.990,-ÖS 285. 000,-LIT 285, -DM 

2.890,-ÖS 413. OOO, -LIT 413, -DM 

VFX1 VR-He/m (ab 15.3.) 13.990,-ÖS 1.990.000,-LIT1.990,-DM 

Hi-End Videospielkonsolen 

Sony Playstation ;p 9.990,-ÖS 1.42S.000,--L/T1.428,-DM 

3D0 Goldstar (ine. 3CD 5) 6.490,-ÖS 928. OOO.-LIT 328, -DM 
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' CB :.'■ 



Folien Verpackung 
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im "Greif Center" hinter "Gerngi 
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Test: Quodraspeed- Laufwerke 



DIE NEUE S< 



Der Preisverfall übersteigt alle Erwartun- 
gen: CD-ROM-Laufwerke mit vierfacher Ge- 
schwindigkeit verdrängen Doublespeed. 



Es ist eine Binsenweisheit, daß die Computerbranche eine 
der schnellebigsten Industrien ist. PCs, die letztes Jahr noch 
top waren, zählen heute allenfalls zur Mittelklasse. Aber der 
Preisverfall, der im Markt der CD-ROM-Laufwerke eingesetzt 
hat, grenzt an Wahnsinn. Vor knapp einem Jahr lösten prak- 
tisch über Nacht Doublespeed-Drives ihre älteren Singlespeed- 
Kollegen ab. Im Laufe des Jahres 1 994 erschienen diverse, 
noch schnellere Laufwerke, die aber mit Profipreisen ab 1 000 
Mark nicht für jedermanns PC gedacht waren. Im November 
1994 wurde durch die japanische Firma Mitsumi der Preis- 
krieg erneut entfacht: »Pro Spin einen Hunderter« lautete die 
Daumenregel. Das Doublespeed- Laufwerk kostet dement- 
sprechend 200 Mark, ein Quadraspeed nur noch 400. 
Mitsumi hat damit, wie vor über einem Jahr mit dem ersten 
richtig preiswerten Doublespeed -Laufwerk, eine ganze Lauf- 
werksgeneration aus dem Markt geboxt. Hersteller, die immer 
noch versuchen, für 350 Mark Lagerbestände ihrer alten 
Doubles loszuwerden, finden kaum noch Kunden. Im Januar 
kündigten diverse Hersteller (darunter »Gateway 2000«) an, 
in ihre PCs die Mitsumi -Vierfach- Laufwerke einzubauen. 

Was bedeutet Quadraspeed? 

Eine CD-ROM ist nichts weiter als eine sehr feine Spirale aus 
Beulen in einer Metallfolie. Ein Laserstrahl streicht über die 
Folie; je nachdem ob er vom Metall reflektiert wird oder durch 
eine Beule abgelenkt wird, entscheidet das Laufwerk ob »1 « 
oder »0« gemeint ist, die beiden binären Ziffern, aus denen 
sich alle Computerdaten zusammensetzen. Da die Technolo- 
gie aus der Musik-Industrie kam, drehten sich die CD-ROMs 
lange Zeit mit der gleichen Geschwindigkeit wie eine Audio- 
CD. Der Laser kann mit dieser Geschwindigkeit 1 50 Kilobyte 
pro Sekunde auf der CD abtasten. 
Nachdem der CD-ROM-Markt groß genug ge- 
worden war, daß es sich für Hersteller lohnte, ei- 
gene Mechanik zu entwickeln und nicht nur auf 
Audio- Bauteile zurückzugreifen, lag es natürlich 
nahe, die Grenzen der Audio-CD zu sprengen. 
Man drehte die CD einfach schneller - bei einem 
Doublespeed-Laufwerk genau doppelt so schnell. 
Damit laufen in der Sekunde unter dem Laser 
300 Kilobyte durch. In weiteren Schritten wurde 
die Drehzahl verdrei- und schließlich vervier- 

^ Das Teac CD. 

Quadraspeed bedeutet allerdings nicht, daß Knopf für dii 



kb/sec 




600 KByte/sec tatsächlich in dieser Geschwindigkeit im PC 
ankommen. Hier erreicht man nämlich schon Leistungsdaten, 
die den PC herausfordern können. Bekäme der PC die Daten 
vom Laser Bit für Bit direkt, wäre er hundert Prozent seiner 
Zeit damit beschäftigt. Das würde bedeuten: Wenn geladen 
wird, steht der Rest des PCs still - kein Video, kein Ton, kein 
Spiel wäre möglich. Deswegen sammeln CD-ROM-Laufwer- 
ke Daten in einem internen RAM und schicken ein größeres 
Datenpaket in einem kompletten Stoß, dem »Burst« zum Rech- 
ner. Der PC kriegt also beispielsweise 50 KByte Daten sehr 
schnell am Stück und hat dann bei einem Singlespeed -Lauf- 
werk eine Drittel Sekunde, sich wieder um andere Sachen zu 
kümmern. Damit sich der Aufwand noch lohnt, müssen bei 
immer schnelleren Laufwerken diese internen Speicher auch 
größer und größer werden. Außerdem muß ein Weg gefun- 
den werden, dem PC mitzuteilen, wann ein Datenpaket fertig 
ist. Früher war noch das »Software-Pol ling« üblich: Der PC 
schaut von selbst immer wieder nach, ob neue Daten vorlie- 
gen. Einfacher wird es mit einem »Interrupt«, hier klingelt das 
CD-ROM quasi an der Tür des Prozessors und sagt »Guck 
mal, wieder ein paar Daten für dich«. Solange es nicht klin- 
gelt, kann sich der PC voll und ganz anderen Dingen wie dem 
Dekomprimieren von Videos oder der Steuerung eines Bild- 
schirm-Raumschiffs widmen. 

Das erste, das preiswerte, 
das schnellste 

Um zum einen die aktuellen Quadraspeed- Laufwerke zu ver- 




55A fällt durch flache Bauweise auf; allerdings ist dadurch d 
i Schublade sehr schwer zu erreichen 



gleichen, zum anderen den echten Unterschied 
Zweifach gegen Vierfach auszutesten, haben wir 
uns drei Vertreter dieser Gattung genauer an- 
gesehen. Das »Teac 55A« war das erste Qua- 
draspeed- Laufwerk unter der magischen 1000- 
Mark-Grenze und kam im Herbst 1 994 auf den 
deutschen Markt. Zur Zeit wird es immer noch 
für knapp 700 Mark in den Geschäften ange- 
boten. Seit Januar ist das »Mitsumi FX 400« lie- 
ferbar, welches in manchen Läden für weniger 
als 400 Mark zu haben ist und in der Regel um 
die 450 Mark kostet. Brandneu schneite das »Tos- 
hiba 36401 B« ins Haus, bei welchem sich die 
CDs sogar mit 4,4-facher Geschwindigkeit drehen und das 
mit einigen weiteren Tricks arbeitet, um noch mehr Speed aus 
den Silberscheiben herauszukitzeln. 

So schnell kann man verallen: Teac 

Vor sechs Monaten war es eine Sensation, heute ist es kaum 
noch empfehlenswert: Das Teac CD-55A war vor kurzem 
noch das schnellste Laufwerk unter 1 000 Mark. Besonders in- 
teressant Fst es durch seinen unkomplizierten Anschluß an eine 
Sound Blaster Pro/ 1 6-Karte. Alle Stecker und Kabel sind kom- 
patibel zu denen, die Creative Labs bei seinen CD-ROMs ver- 
wendet. Wer eine andere Soundkarte besitzt, kann das Teac 
auch mit einem eigenem Interface benutzen. 
So einfach der Anschluß des Teacs aber auch sein mag: Der 
verwendete Panasonic-Bus ist eigentlich nur für Singlespeed- 
Laufwerke entworfen worden. Mit der theoretischen vierfa- 
chen Datenrate zeigt er sich hingegen überlastet. Mag ein 
simpler Benchmarktest noch angeben, daß das Laufwerk 600 
KB/sec liefert, sieht es in der Praxis anders aus. Mit einem 
speziellen Testprogramm prüfen wir, wie schnell die Daten im 
PC ankommen, wenn dieser nebenbei noch etwas tun soll. 
Und da erreicht das Teac (als einziges Laufwerk im Test) das 
gesteckte Ziel nicht: Bei nahezu hundertprozentiger Rechner- 
belastung kommen weniger als 540 KByte in der Sekunde im 
PC an. Will man einen Videoclip abspielen, der mit 150 
KB/sec aufgenommen wurde, verbrät das Teac immerhin 32 
Prozent, also knapp ein Drittel der Power unseres Testrech- 
ners. Damit stehen dem PC nur noch zwei Drittel seiner Lei- 
stung für das Dekomprimieren und Darstellen zur Verfügung. 
Auf einem langsamen 486er kann das schon zu Ruckeleien 
führen. Auch sonst hält das Laufwerk nur mit Ach und Krach 
die MPC- Spezifikationen ein - Lesen mit 300 KB/sec belastet 
den PC zu 58 Prozent; das ist hart an der Grenze zur MPC- 
2-Norm mit maximal 60 Prozent. Wurde also beispielsweise 
ein Videoclip mit Doublespeed-Geschwindigkeit aufgenom- 
men, ist auf dem Teac auch auf 486ern schon mit Ruckein zu 
rechnen. 

Mechanisch zeigt sich das Laufwerk auf den ersten Blick sehr 
elegant: Es ist halb so hoch wie normale CD-ROM-Drives und 
wird deswegen auch in einer Kombi-Version mit Wechsel- 
festplatte angeboten. Die motorbetriebene Schublade hat 
ebenfalls Quadraspeed - nach sanftem Druck auf den Taster 




Mitsumis FX-400 ist das bisher preiswerteste Quadraspeed -Laufwerk. In vie- 
len Geschäften ist es für unter 400 Mark zu haben. 



schießt sie geradezu aus dem Laufwerk heraus. Allerdings 
wirkt sie etwas klapprig und hat zuviel Spiel nach links und 
rechts. Der Haken der flachen Bauweise zeigt sich allerdings, 
wenn man die Schublade wieder einfahren will: Der Knopf 
liegt derart ungünstig unter der Lade, daß man mit den Fin- 
gern suchen muß - der normalerweise unnütze Lautstärke- 
regler für den Kopfhörer- Ausgang ist wesentlich praktischer 
angebracht. 

Preisbrecher und Marktmacher: 
Mitsumi 

Eins muß man den Japanern bei Mitsumi lassen: Sie halten 
die Konkurrenz ganz schön auf Trab. Teure Geräte gibt es 
hier erst gar nicht; Mitsumi bringt offensichtlich erst eine Tech- 
nologie auf den Markt, wenn man sie für unter 500 Mark an- 
bieten kann. Das FX-400, im November angekündigt und im 
Januar ausgeliefert, ist der beste Beweis. 
Das FX-400 ist ein E -IDE- Laufwerk, was bedeutet, daß es theo- 
retisch an den gleichen Controller wie die Festplatte ange- 
schlossen werden kann. Dazu muß es sich allerdings um einen 
modernen E-IDE-Controller handeln. Während diese nicht viel 
kosten und einfach auszutauschen sind, machen manche Fest- 
platten Probleme. Wenn Sie beispielsweise schon zwei IDE- 
Platten benutzen oder nur eine, die sich mit dem Mitsumi nicht 
vertrögt, muß doch eine extra Schnittstellen -Karte her. Die ko- 
stet nicht allzuviel und ist völlig jumperfrei zu konfigurieren. 
Im Geschwindigkeitstest macht das Mitsumi eine exzellente 
Figur. In Verbindung mit einem E-IDE-Controller verbriet es 



QUADRA, QUADRO, QUADRUPLE 

Während sich die Hersteller beim Double- und Triplespeed- 
Laufwerk noch einig waren, herrscht Uneinigkeit über den 
Namen der vierfachen Dreher. »Double« und »Triple« leiten 
sich aus den englischen Wörtern für »zweifach« und »drei- 
fach« ab, vierfach heißt aber »four times« und ein »Fourti- 
messpeed«- Laufwerk wäre doch sehr unelegant. 
Quadro kommt aus dem Lateinischen und heißt »Vier«, kor- 
rekt sollte man also von »Quadrospeed« reden. Apple hat 
allerdings mit einer Macintosh -Serie namens »Quadro« die 
leicht verballhornte Bezeichnung in die Computerwelt einge- 
führt. Da es sich sowieso nur um ein Kunstwort handelt, ist 
akademisches Gehabe um »-dra« oder »-dro« eigentlich 
unnütz; wir schließen uns der »Quadra« Bewegung an, weil's 
leichter von der Zunge geht und sich im Handel auch so ein- 
gebürgert hat. 




Teuer, aber schnell: Das Toshiba XM-3601 B dreht CDs n 
Geschwindigkeit und bietet Zugriff szeifen von 150 ms. 



bei 600 KB/sec gerade mal 38 Prozent der Rechnerzeit. Für 
einen Lesevorgang mit 300 KB/sec wurden nur 19 Prozent 
benötigt - gegenüber 58 Prozent auf dem Teac ein gewalti- 
ger Unterschied. Beim Lesen eines einfachen Videoclips ( 1 50 
KB/sec) belastet das FX-400 den PC nur mit 9 Prozent. 
Während es an der Lesegeschwindigkeit nichts zu meckern 
gibt, bleibt das Mitsumi beim Suchen von Dateien noch etwas 
behäbig; es verwendet als einziges Laufwerk im Test einen 
Spindel-Motor um den Laserkopf hin- und herzubewe- 
gen. Dieser ist langsamer als die Technik, die bei Teac ig m * 
und Toshiba verwendet wird. In der Praxis werden Sie 
diese Suchzeiten beispielsweise in Lexika und Daten- 
banken feststellen, wo das Mitsumi langsamer ab- 
schneidet als seine Kollegen. Ansonsten gibt sich das Lauf- 
werk Mitsumi-typisch: Schnörkellos, funktional und etwas lau- 
ter als seine Kollegen. Die Schublade ist stabil, aber wie bei 
Mitsumi üblich nicht zum Zudrücken geeignet; wer die Schub- 
lade schließen will, sollte immer den Knopf benutzen, der al- 
lerdings gerade in Tower-Gehäusen schwer erreichbar ist. 
Wenn Sie schon einen E-IDE-Controller besitzen, ist der An- 
schluß absolut problemlos; ansonsten ist das Laufwerk derart 
günstig, daß die poar Mark für eine Extra-Controller-Karte 
immer noch drin sind. 

Für ein paar Umdrehungen mehr: 
Toshiba 

Bei Toshiba setzt man nicht nur auf die Mechanik: Eine neue 
Leseelektronik sorgt im »XM-3601 B« dafür, daß Daten bei 
jeder Umdrehungsgeschwindigkeit gelesen werden können. 
Dadurch ergeben sich zwei Vorteile: Das Toshiba ist nicht an 
einfache Verdoppelung oder Vervierfach ung gebunden; die 
fixeste Geschwindigkeit, die diese Elektronik zur Zeit verträgt, 
sind 4,4 mal mehr Umdrehungen pro Minute als bei einem 
Singlespeed -Laufwerk. Im Test konnten wir problemlos rund 670 
KB/sec vom Laufwerk lesen - damit ist das Toshiba das schnell- 
ste CD-ROM-Laufwerk, das uns bisher untergekommen ist. 
Durch die variable Drehzahl konnte Toshiba aber auch die 
Zugriffszeiten wesentlich verringern. Da sich eine CD mit sehr 
unterschiedlichen Geschwindigkeiten dreht, müssen andere 
Drives die CD erst bremsen oder beschleunigen, wenn der 
Laser eine große Distanz auf der CD überspringen will. Nicht 
so das Toshiba: Es kann gleich mit dem Lesen anfangen, noch 



/ährend die Drehzahl angepaßt wird. So kommt 
s auf echte, meßbare Zugriffzeiten von 1 50 ms 
üblich in der Doublespeed -Klasse sind Zu- 
I griffszeiten von 400 ms und mehr. Damit rückt 
das XM-3601 B schon ganz schön nah an Fest- 
platten heran; die haben zwar noch rund zehn- 
mal kürzere Zugriffszeiten, aber in der prakti- 
schen Arbeit sieht man den Unterschied nur noch 
bei sehr komplexen Datenbankabfragen, die den 
Laser auf der Scheibe hin- und herhetzen. 
4-fachen Da das Toshiba mit einem SCSI-2-lnterface aus- 

gestattet ist, hängt die Prozessorauslastung zu 
einem guten Teil von der verwendeten SCSI-Karte 
ab. Wir verwendeten einen sehr schnellen Controller der Firma 
Adaptec und erreichten minimal schlechtere Werte als beim 
Mitsumi. Andere SCSI -Laufwerke (beispielsweise ein Double- 
speed von Sony} belasteten den PC zwar noch weniger, aber 
alle gemessenen Werte boten immer noch riesigen Spielraum 
zu den MPC-2-Spezifikationen und lassen keinesfalls Ge- 
danken an mögliche Ruckeleien aufkommen. 
An dem Traumlaufwerk konnten wir nur zwei negative De- 
tails ausmachen: Nach dem Einlegen einer CD dauert es 
rund fünf Sekunden, bis man darauf zugreifen darf. Bei 
geöffnetem Laufwerk konnten wir sehen, daß das Toshi- 
ba offensichtlich die Höchstgeschwindigkeit mißt, 
**%* IrtA m '* c ' er diese CD fehlerfrei gelesen werden kann. 
, . , C M Und schließt man die Schublade, ohne eine CD- 
ROM eingelegt zu haben, gibt es ein häßlich 
schnarrendes Geräusch, das sich aber als völlig un- 
gefährlich erweist. Dafür gehtdie Schublade bei sanftem Druck 
auch sofort zu; der Taster wird also eigentlich nur zum Öff- 
nen benötigt. 

Mit rund 900 Mark ist das XM-3601 B das teuerste Laufwerk 
im Test; in diesem Preis ist das notwendige SCSI -Interface noch 
nicht inklusive, für welches man nochmal mit rund 200 Mark 
rechnen muß. Wer auf SC51 besteht und das Maximum an 
Leistung benötigt, ist hier aber an der richtigen Adresse. 

Quadra gegen Double - 
was sagt die Praxis? 

So schön auch die Euphorie über ein Quadraspeed -Laufwerk 
ist, sollte man doch den reelen Geschwindigkeitsgewinn nicht 
überbewerten. In vielen Fällen will der PC die Daten nämlich 
gar nicht so schnell haben und die hohe Umdrehungszahl ist 
umsonst. Spiele mit Videosequenzen fordern beispielsweise 

CACHE ODER NICHT CACHE 

Wer mit MS-DOS 6.22 arbeitet, hat mit »SmartDrive 5.01« 
ein recht leistungsfähiges Cache- Programm für CD-ROMs. Im 
Cache (Zwischenspeicher) werden häufig auf der CD gesuchte 
Informationen gar nicht mehr aus der CD, sondern aus dem 
RAM des PCs gelesen; da weniger auf der CD gearbeitet wer- 
den muß, steigt insgesamt die Lesegeschwindigkeit an. Genü- 
gend RAM vorausgesetzt (8 MByte, von denen mindestens 
1 MByte als Cache herhalten kann) werden viele Pragram- 
me durch Einsatz von SmartDrive schneller, als würden Sie 
von Double- auf Quadraspeed umsteigen. 



normalerweise nicht mehr als 1 50 KB/sec an; einige wenige 
Ausnahmen wie »Cyberwar« bestehen auf einem Double- 
speecj-Drive, nutzen dieses aber auch nicht voll aus - dort be- 
legt eine Sekunde Film zwischen 200 und 250 KByte. In die- 
sen Fällen ist vielmehr ein Laufwerk gefragt, das den Prozes- 
sor möglichst wenig blockiert. Ein altes Mitsumi-Doublespeed 
ist in diesen Fällen einem Teac-Quadraspeed vorzuziehen; 
gerade auf einem langsameren PC, der ein Video umständ- 
lich entpacken muß, kommt es bei Laufwerken mit schlechtem 
Bus-Transferraten zu Ruckeleffekten. 

Die volle Geschwindigkeit des Quadraspeed- Laufwerks wird 
nur ausgefahren, wenn Daten am Stück geladen werden, 
während der Prozessor nur sehr wenig tut; das Nachladen 
der Flugsequenz bei Wing Commander 3 zum Beispiel. Die 
Wartezeiten hier lassen sich beim Umstieg von Double- auf 
Quadraspeed verkürzen, aber keinesfalls halbieren. Bei un- 
seren Messungen stellten wir fest: Warteten wir mit einem 
Doublespeed etwa eine Minute auf eine Szene, war sie mit 
dem Quadraspeed nach rund 40 Sekunden schon zu sehen. 
Viel sinnvoller als ein neues CD-ROM wäre hier eine Aufrü- 
stung des RAMs von 8 auf 1 6 MByte; damit können bei Wing 
Commander 3 die Ladezeiten radikal verkürzt werden. 
Quadraspeed wird erst richtig interessant, wenn Sie mit Ihrem 
PC auch andere Sachen machen als nur zu spielen. Anwen- 
derprogramme wie »Corel Draw« können Sie dann bequem 
von CD laufen lassen und brauchen sie kaum noch auf die 
Festplatte zu installieren; die Ladezeiten sind zwar immer noch 
langsamer als von einer Harddisk, aber zügiges Arbeiten ist 
durchaus möglich. Auch wenn Sie CD-ROM-Nachschlage- 
werke benutzen, Shareware-Sammlungen auf CD auswerten 
oder ganze CDs auf Festplatte umkopieren wollen, merken 
Sie die Quodraspeed-Geschwindigkeit. 
Sind Sie aber ein reiner Spieler und mit ihrem Doublespeed- 
Laufwerk ganz zufrieden, müssen Sie nicht gleich ins nächste 
Geschäft laufen, um unbedingt auf dem neuesten Stand der 
Technik zu sein. Stehen Sie hingegen heute vor der Entschei- 
dung, 300 Mark für ein Double oder 400 Mark für ein 
Quadra- Laufwerk auszugeben, können Sie den zusätzlichen 
Hunderter ruhig investieren. (bs) 



NOCH MEHR QUADRAS 

Spätestens zur CeBIT im März sollte eine Welle erschwingli- 
cher Quadraspeed -Laufwerke die Geschäfte erreichen. Rech- 
nen Sie damit, daß bis zum Sammer fast alle Hersteller ihr 
Programm auf Quadraspeed umgestellt haben und es da- 
durch immer schwerer wird, noch ein Doublespeed- Laufwerk 
zu bekommen. Schon wie vor einem Jahr bei Singlespeed 
wird der Ausverkauf der Doubler einsetzen; wer noch kein 
CD-ROM hat, kann sicher bald für 1 50 Mark und weniger ein 
Qualitäts-Modell aus Lagerrestbeständen erwerben. 
Gerüchte sprechen davon, daß Sanyo in Kürze ein Quadra- 
speed -Laufwerk auf den Markt bringt, in das 3 CDs einge- 
legt werden können; innerhalb von wenigen Sekunden wer- 
den die CDs im Laufwerk gewechselt. Noch wesentlich schnel- 
ler als Quadra, beispielsweise ein nochmal doppelt so 
schnelles »Octaspeed«, sollte es in naher Zukunft nicht geben; 
immerhin dreht sich bei unseren Testmustern die CD bis zu 
2200 mal in der Minute - noch schnellere Drehzahlen kön- 
nen zu mechanischen Problemen führen. 
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Eugen-Adolff-Str. 120, 71522 Backnang 

Teffl/960296 Fax: 07191 /96 0298 

Auch i n BTX: Ehmann CD-ROM # 
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i the Dark 3. CD, DA , 
ick Hawk, Disk. DV 

Fodder 2, Disk, DV, 
"oloniz 

. CD 
Creature Shock, CD, DV, 
Dark Forces*, CD, DA, 
Das schwarze Auge SS^BD/Disk , 
Doom II Utilities, CdT^^ 
Dune 2, Disk, DV, 
Inferno, CD, DVJk' 
Kings Quest 7, CD. DV, 
Lion King, Disk. DA, 
Little Big Adventure, CD, DV, 
Loth. Matth. Super Soccer, Disk, 
Magic Carpet, CD, DV, 
Nascar Racing. CD od. Dish 
Novastorm, CD, DA 
Panzer General, Disk, 
Sim City 2000. CD, DV, 
Transport Tycoon, CD/Disk, 
US Navy Rghters, CD, DV, 
Wacky Wheels. CD, DA. 
Warcraft. CD/Disk. DA, 



Zubehör: 




efon: 07191 



Versandkosten: DM 6,50 ■ Nachnahme zzgl. DM 3.50 

Ab DM 150, - 
Versand kostenfrei 

Alle Angebote freibleibend. Handeranfragen erwünscht 




Test: Preiswerte Joysticks 



Preiswerte Joysticks im Test 



Es müssen nicht immer teure 
Luxusknüppel sein: Auf dem Prüfstand 
unserer Joystick-Tester stehen 
diesmal interessante Angebote der 
unteren Preisregionen. 



Eines steht fest: Mit einem schlechten Joystick macht das 
beste Spiel keinen Spaß. Ob Sie jedoch immer gleich 
eines der teueren Geräte aus den Häusern Thrustmaster oder 
Gravis benöligen, hängt nicht nur von Ihrem Geldbeutel ab. 
Die Entscheidung für einen Low-Cost-Stick kann schon ein 
kurzer Test beeinflussen. 

Wir haben uns den kompakten »Flight Max« von Suncom, 
den für Simulationen vorgesehenen »Alfa Pilot«, den Thrust- 
master-ähnlichen »Alfa Thunder« und das »Master Touch« 
von Alfa Data vorgenommen, mit dem Sie verstreute Tasten- 
funktionen über ein kleines Päd aufrufen. 

Alfa Pilot 

Der linkshänder- 
freundliche Alfa 
Pilot (ca. 100 Mark) 
ist vor allem für 
Flugsimulationen 
und Rennspiele ge 
dacht und übi 
zeugt durch fein 
fühliges Steuern 
Das liegt nicht zu 
letzt an den langen 
Wegen, die der 
Alfa Pilot bis zum 
Anschlag zurücklegt. Das hat aber auch Nachteile: Flotte 
Manöver und Reaktionen werden erschwert, der eher behä- 
bige Stick ist damit überfordert. Außerdem müssen Sie immer 
mit zwei Händen steuern - der Griff zur Tastatur schränkt 
die Manöverierfähigkeit ein. Das Steuern ist gewöhnungs- 
bedürftig, da die Gabelhörner gedreht und nicht wie bei 
einem Knüppel gekippt werden. Für Rennspiele ist dos aber 
ein großer Vorteil, Flugsimulationsfans entschädigt die 
Schubkontrolle für die Umgewöhnung. 

Alfa Thunder 

Der »Alfa Thunder« bietet vier Feuerknöpfe, einen Vier- 
Wege-Schalter (»Coolie-Hat«) und eine analoge Schub- 
kontrolle für schlappe 60 Mark. Auch hier täuscht die wenig 
ansprechende Optik, denn die Grifform und die Anordnung 





der Feuerknöpfe ist 
beispielhaft. Das 
Modell ist für Links- 
händer ungeeignet, 
da das Rad für die 
Schubkontrolle un- 
erreichbar auf der 
linken Seite sitzt - 
schade. Die vier 
Saugnäpfe plazie- 
ren den Stick auf 
sehr glatten Unter- 
lagen gut und rela- 
tiv sicher, doch schon auf minimal angerauhten Büromöbeln 
versagen sie kläglich. 

Da der Knüppel nicht zum Thrustmaster FCS oder dem Flight- 
stick Pro kompatibel ist, treten bei Strike Commander Pro- 
bleme auf. Die Schubkontrolle wird nicht angesprochen und 
der Coolie-Hat reagierte ähnlich einem Flightstick Pro, aber 
eben nicht hundertprozentig. Bei anderen Programmen tra- 
ten im Test keine Probleme auf. 

Immerhin eignet sich der Knüppel gut für rasante Manöver, 
da er sehr schnell anspricht; für Einsteiger fast schon zu 
schnell. Der Coolie-Hat ist sehr gut zu erreichen und zu steu- 
ern, sofern er von einem Programm in der gewünschten Form 
unterstützt wird. Einem Joystick der Marke Wingman Extre- 
me kann der Alfa Thunder trotzdem nicht das Wasser rei- 
chen. Obwohl Logitechs Paradestick fast doppelt so teuer 
ist, würden Sie hier an der falschen Stelle sparen. 

Flight Max 

Aus dem Hause Suncom kommt der »Flight Max« (ca. 80 
Mark). Neben zwei Feuerknöpfen bringt er noch eine Schub- 
kontrolle und ein analoges Seitenruder mit. Positiv fällt gleich 
das hohe Gewicht auf, das dem Stick einen sicheren Stand 
auf dem Schreibtisch beschert. Linkshänder dürfen sich über 
die Anordnung der Tasten freuen, denn der Flight Max ist 
auch für sie optimal zu bedienen. Der Griff liegt gut in der 
Hand, es fehlt aber eine Stütze für den Handballen, wie sie 
beispielsweise der Alfa Thunder bietet. Hinter einer Klappe 
verbergen sich zwei Schalter, mit denen Sie die Reihenfol- 





ge der Feuerknöpfe 

vertauschen und 

die Schubkontrolle 

von Rechts- auf 

Linkshandbetrieb 

wechseln. 

Mit dem FlightMax 

steuert man sehr 

feinfühlig, größere 

Sprünge bei langsamen Bewegungen sucht man vergebens. 

Nachteilig ist, daß er nicht zum Flightstick Pro und dem 

Thrustmaster FCS kompatibel ist, denn das degradiert ihn 

öfter zum reinen analogen Stick ohne Zusatzfunktionen. 

Flugsimulationen und Rennspiele wie Indycar Racing, die 

zwei Joysticks benötigen, lassen sich sehr gut damit spielen. 

Master Tauch 

Mitten im schönsten 
»Catfight« in Wing 
Commander 3 müs- 
sen Sie auf einmal 
■ den Blick vom Moni- 
^^^Bff^ jhäP^VH tor abwenden und 
/■*? / Ji die Tasten für den 
^ £t ,f?%& Funk suchen, eine 
/^^^ -*~ neue Waffe aus- 

wählen oder ein Ziel 
.";■ '■. .:■■'■ ;■■.. aufschalten. Mit Joy- 
sticks wie dem Gra- 
vis Phoenix kein Problem, da dessen Tasten nach Wunsch 
programmierbar sind. Wer sich den Phoenix nicht leisten 
kann oder will, findet im »Master Touch« (rund 1 00 Mark) 
eine Alternative. Zwölf Tasten, die ähnlich dem Ziffernblock 
angeordnet sind, lassen sich mit jeweils einem Tastaturzei- 
chen belegen - ohne Softwa regewürge. Die linke Hand 
bedient die Tasten, die rechte den Joystick; nur Linkshänder 
haben damit Probleme. Das Master Touch wird einfach an 
den Tastaturport angeschlossen, das Keyboard stöpselt man 
an eine Buchse im Master Touch an. Nachteil: Kombinatio- 
nen wie »Alt+F4« sind nicht möglich. 

Fazit 

Den rundum besten Eindruck hinterließ der Flight Max von 
Suncom. Er wird häufig unterstützt, ist solide verarbeitet und 
funktioniert zuverlässig. Für spezielle Einsätze wie Autoren- 
nen und diverse Flugsimulationen taugt der Alfa Pilot, der 
aber bei flotten Acfiontiteln im Wing-Commander-Stil ver- 
sagt. Der Alfa Thunder ist wie der Flight Max auf die Unter- 
stützung der Programme angewiesen, leistet dann aber 
Ordentliches. Je nach Ihren spielerischen Vorlieben ist das 
Master Touch eine sinnvolle Ergänzung. Wenn Sie aber 
keine Probleme mit dem Keyboard haben oder wenig Simu- 
lationen spielen, ist die Investition überflüssig. |fs) 

Info-Adressen: AB Union, Unterschleißheim (Alfa Data-Produkte J; Leisuresoft, 
Sönen (FlightMax) 
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-.'lELE AUF CD-ROM 

1 T th Hoor DA 99,- Mogic Corpet 0V 

iAces of the Deep DV 89,- Moster of Magic DV 

Coliniiatian « Civllisotion DV99,- NHL Hockey 95 DA 

Creoture Shock DV 99,- Noscor Rocing DA 

Cyberio DA 89,- Noctropolis DV 

Cyberwar DA 99,- System Shock DV 

Das Schwarze Auge 2 DV 89,- Supercarts DV 

Elite 2 DA 39,- Transport Tycaon DV 

Elite 3 DA 79,- Virtuoso DV 

FIFASoccerDV SÜW9,- Warcraft DV 



Hell DV 

Kings Quest 7 DV 



79,- 



Little Big Adventure DV 



CD-ROM Mitsumi FX300 

3xSpeed 333, 
CD-ROM Mitsumi FX400 
89,. 4xSpeed 444,- 



.. GAMETRON GmbH, Häberlstraße 26, 80337 München 
Öffnungszeiten: Mo-Sa, 10 bis 20 Uhr, Fax 089/534254, 

Versandkosten DM 9,- zzgl. Nachnahme, ab 
Ausland nur gegen Vorkasse. Auskunft über i 

solange Vorrat reicht. Unfreie- und Nachnahme 
:n. Druckfehler und Prei Minderungen vorbehalten. 

Wir verkaufen auch Spiele für MEGA DRIVE. SUPER NES, Amiga, CD32. NEO-GEO NEU- 

Manga-Videos, Gameten 8 - EGM 9.-. Baseball AcCBai ' Lreetbal», lilarty- 

Dnve, NES, JAGUAR, SATURN, PLAYSTATION, GAMEBOY und PC 
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TIPS & TRICKS 



Aces of the Deep 126 

Colonization 1 43 

Creature Shock 128 

Cyberia 

DarkSun2 143 

Die Höhlenwelt 134 

Earthsiege 143 

Heretic 143 

Little Big Ad venture 138 

Noctropolis 130 

Novastorm 143 

System Shock 143 

Tony and Friends 1 42 

WackyWheels 143 

Wing Commander 
Technik-Treff 



■Sie haben einen Trick zu einem aktuellen PC-Spiel herausgefunden oder gar 

■ eine Komplettlosung auf Lager? Immer her damit! 

I Unsere Anschrift lautet: DMV Verlag, Redaktion PC Player, 

| Tips & Tricks, Gruber Str. 46 a, 85586 Poing 

BEACHTEN SIE DABEI JEDOCH FOLGENDES: 

■ Für olle Beiträge, die wir in PC Player veröffentlichen, gibt's natürlich 
Geld. Je nach Umfang und Qualität einer Einsendung liegt das Honorar 
zwischen 50 und 500 Mark. Bitte vergessen Sie daher nicht, auf dem 
Anschreiben neben Ihrem Absender auch die Bankverbindung anzugeben. 
Aus rechtlichen Gründen müssen wir darauf bestehen, daß Ihr Beitrag 
exklusiv an uns geschickt wurde; er darf nicht gleichzeitig anderen 
Verlagen zur Veröffentlichung vorliegen. 

■ Längere Textbeiträge sollten als Files auf Diskette eingeschickt werden 
(»Word«- oder ASCII-Format). Karten oder Bilder nehmen wir gerne als 
Bilddateien entgegen (GIF-, PCX-, BMP- oder LBM-Format). Bitte auch bei 
Disketteneinsendungen ein kurzes Anschreiben beifügen, aus dem 
hervorgeht, welche Beiträge sich auf der Diskette befinden. 

■ Wir können ihnen aus Zeitgründen leider keine individuellen Spieletips 
geben - weder fernmündlich noch schriftlich. 
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Player's Guide: »Cyberia« 



AUFGETAUT 

Weil's neulich schon wieder heftig taute, unternahm 

das PC Player-Team einen ausgedehnten Cybirien-Ausflug 

und brachte eine Komplettlösung mit. 



mit der Maus - vorausgesetzt, Sie haben einen ech- 
ten analogen Stick und kein digitales Gamepack. 

Im Cyberia-Komplex 

Der Cyberia-Komplex ist in zwei Ebenen aufgeteilt. 
Sie können ihn über zwei verschiedene Eingänge 
erreichen. Die Entscheidung wird an einer Wegga- 
belung getroffen, auf die wir beim Fußweg stoßen. 



Ersticken Sie schon wieder an einer Überdosis 
Holon? Läßt sich der Lastwogen auf dem 
Schlachtschiff einfach nicht erledigen? Die reichhal- 
tig bebilderte Komplettlösung zu »Cyberia« sollte alle 
Probleme lösen, die Sie auf der Reise in das bitter- 
kalte Forschungslabor brauchen. 
Und damit die Gehirnzellen nicht einfrieren, haben 
wir selbstverständlich alles auf Puzzle-Level 3 gespielt; 
wenn Sie eine niedrigere Stufe gewählt haben, sind 
die Rätsel einfacher, aber nach dem gleichen Sche- 



Die Bohrinsel 

Auf der Bohrinsel von Santos angekommen, folgen 
Sie am besten den Anweisungen über den Lautspre- 
cher: Gehen Sie zur rechten Tür im Hangar und dann 
den Gang entlang. Wenn uns die junge Dame mit 
der Waffe zum langsamen Umdrehen auffordert, dre- 
hen wir uns linksherum in ihre Richtung - alles ande- 
re endet tödlich. Nach kurzem Geplänkel folgt die 
erste Actionszene - Zähne zusammenbeißen, da muß 
man durch. Heißer Tip; Wenn Sie die Worte »Magne- 
tic Mine« hören, sollte schnellstens das Wasser nach 
dieser Mine abgesucht werden, da diese am meisten 
Schaden verursacht. 




In der oben abgebildeten Szene entscheidet sich, ob 
Zak gleich weiter darf oder sich erst durch die Bohrin- 
sel kämpfen muß. Wenn Sie auf den Feuerknopf 
drücken, lehnt er den Danke-schön-Kuß ab und darf 
dafür gleich zum Jet gehen. Küssen Sie hingegen die 
Dame, gibt das Arger mit Santos, der Sie solange auf- 
hält, daß Agenten des Kartells die Bohrinsel stürmen 
und Sie sich bis zum Jet durchkämpfen müssen. Unser 
Tip; Lassen Sie das mit dem Kuß bleiben... 




Wenn Sie sich wundern, warum gleich nach dem 
Abheben immer diese häßliche Explosion den Bild- 
schirm verunstaltet, haben Sie wahrscheinlich vorher 
nicht den Jet geprüft und dabei die Bombe überse- 
hen, die unter einer Tragfläche tickt. Das Entsichern 
der Bombe ist ein logisches Puzzle mit Schaltern und 
Federn, das zu entschlüsseln ist, wenn mit »F2« ein 
Scan der Bombe durchgeführt wird. Für ganz Unge- 
duldige hier die Lösung: E'sl de- -ken de r oeiden 
höheren Schalter betätigen, denn n der unteren 
Schalterreihe Nummer Zwei naen oben, Kumme 
Sechs nach oben, Nummer Fünf nach unten und Num- 
mer Vier wieder noch oben. 



Der linke der beiden Wege führt zu einer Tür, vor der 
eine Wache steht. Diese Wache kann nur mit einem 

gezielten Schuß ausgeschaltet werden. Das Timing 
muß dabei absolut präzise stimmen. Gehen Sie aus 
der Deckung, sobald die Wache ihre Waffe nach dem 
Rückstoß wieder senkt, und drücken Sie sofort den 

Feuerknopf. 





Nach der Wache stehen Sie an einem »Perimeter- 
Lock«. Das Puzzle mit den logischen Gattern folgt der 
üblichen Methode. Für Ungeduldige die Komplettlö- 
sung der Schalterstellung: oben, oben, oben, unten, 
unten, unten, oben. 

Danach treten Sie in den ersten Rundgang des Kom- 
plexes ein (siehe unten). 



Gleich in der ersten Actionszene sollte ein Lastwagen 
auf einem Schlachtschiff vernichtet werden. Wenn Sie 
an dieser Stelle immer selber detonieren, woren Sie 
vorher nicht aufmerksam genug. Man muß bei den 
vorherigen Überflügen in jedem Fall die Kanonen des 
Schiffs ausschalten. Bleibt auch nur eine dieser Kano- 
nen übrig, erhascht uns diese, wenn wir uns im letz- 
ten Durchgang um den Laster kümmern wollen. 
In den weiteren Actionszenen gibt es dann nur noch 
selten solche unscheinbaren Ziele, die später große 
Probleme bereifen, wenn man sie nicht beim ersten 
Durchgang erwischt. Mit etwas Übung sind alle Flug- 
szenen im ersten Anlauf zu schaffen. Das Fadenkreuz 
steuert sich mit einem Joystick übrigens präziser als 




Der rechte Weg durch das Eisgebirge fuhrt Sie zu 
einem Ventilator, durch den man im richtigen Augen- 
blick springen muß. Hier hilft nur Ausprobieren und 
exaktes Timing, Danach betreten Sie eine Reihe von 
Räumen, in denen ein lautes Geräusch Sie lähmen 
wird. Nur wenn wir ohne Umwege direkt zum Aus- 



gong gehen, können wir den Raum verlassen. Auch verläßt diesen Platz für einen zweiten Schuß nur, wenn oberen Stockwerk nicht olle Aufgaben erledigt - foh- 

hier hilft nur probieren. Danach geht man in den der Gegner gerade unter den Tisch abgetaucht ist. ren Sie wieder hoch und prüfen Sie olle Räume. 

Raum, deraufunsererKarteals »Lagerraum« bezeich- Durch den Konferenzroum erreichen Sie das abge- 

net wird. sperrte Viertel dieses Levels. 




Als nächstes sollte versucht werden, das Sicherheits- 
tor im Gang zu öffnen, Benutzen Sie die Infrarot-Ana- 
lyse der Blades, um festzustellen, welche Tasten als 
letzte gedrückt wurden. Die zu findende Kombinati- 
on lautet 2 5 71, 




Im letzten Raum befindet sich ein Computer, der ein 
Paßwort verlangt, Wie Sie aus den Vidmoils wissen, 
handelt es sich um den Nomen eines »Idols« eines 
Komplex-Angestellten. An der Wand einer Schlafko- 
je findet man das Bild eines bekannten deutschen Wis- 
senschaftlers - versuchen Sie es mit dessen Nachna- 
men. Der Computer spuckt darauf hin Daten über alle 
Angestellten und -wichtig -den vorläufigen Zugangs- 
code für die neue Reinigungskraft ous. 



Der Frachtlift führt in eine Kammer, die mit nicht atem- 
baren Holon-Gas gefüllt werden konn, was der Kar- 
tell-Agent hinter der Glasscheibe auch gerne tut. Die 
einzige Möglichkeit ist, sich vorbeizuschleichen. Dozu 
gehen Sie vorsichtig an die Position direkt beim lee- 
ren »Oxygen«-Schrank und werten den Augenblick 
ab, in dem sich der Agent seinem Computer zuwen- 
det. Genau in dem Moment laufen wir nach vorne los 
und bleiben auf der »Cursoroben« -Taste, bis wir 
durch die Tür nach draußen gelangt sind. Im Gang 
angekommen, geht man sofort durch die obere Tür, 
um den Agenten auszuschalten, der hinter der Glos- 
scheibe zu sehen war. 



Direkt hinter der Sicherheitstür liegt auf der Außen- 
seite des Rundgangs ein Roum, in dem sich vier Kar- 
tell-Agenten aufhalten. Die beiden mittleren müssen 
Sie direkt beim Eintreten in den Raum ausschalten. 
Die passende Tastenkombination ist: Einmal rechts, 
Feuer, nochmal rechts, Feuer, Denn sollten Sie sich 
hinter der Kiste ducken und nur auftauchen, wenn 
beide anderen Kartell -Agenten geduckt sind. Wenn 
einer der beiden aufsteht, wird Ihre Reaktionszeit aus- 
reichend sein um zu zielen. 
Der nächste Raum, bei uns in der Karte als »Securi- 
ry« bezeichnet, gibt Ihnen in VidMoils Htnts für das 
Knacken eines Paßwortes. 




Auf dem Weg zurück öffnet sich die Lifttüre und ein 
Kartell-Agent wirft eine Granate. Hier muß mon 
schnell reagieren: Noch im Lauf an der Türe vorbei 
drücken Sie die »Rechts«-Taste und feuern, sobald 
sich Zok auf den Lift gedreht hat. Saß der Schuß, 
gehen wir sofort auf den Lift zu und geben so schnell 
wie möglich den Code der Reinigungskraft ein, wor- 
auf sich - wenn alles richtig gemacht wurde - der Lift 
mit der Granate schließt. Damit haben Sie zwar Ihr 
Leben gerettet, aber den Weg in das zweite Stock- 
werk versperrt.,, oder? 




Danach laufen Sie auf die Tür zu, die in unserer Karte 
mit »Action« gekennzeichnet ist, Dahinter sind zwei 
sehr schußfreudige Agenten zu treffen. Sobald sich 
die Tür öffnet, steuert man nach links in Deckung, 
Atmen Sie jetzt tief durch und lassen sich ein wenig 
Zeit. Siemüssen warten, bis beide Agenten in Deckung 
sind. Nun stehen Sie auf und hoffen, doß sich der 
Agent auf den Sie zielen, ebenfalls noch oben bewegt. 
Steht hingegen der andere Agent auf, geht man sofort 
wieder in Deckung. Versuchen Sie nicht, sich zu dre- 
hen, wenn Sie stehen. Drehen Sie sich grundsätzlich 
nur, wenn Sie hocken. Es ist besser, lieber länger 
geduckt zu bleiben, da nicht direkt vor dieser Sequenz 
gespeichert wird. 



Als nächstes betreten wir den Konferenzraum, der 
einen Durchgang zu versperrten Teilen des ersten 
Levels bietet. Nach dem Betreten sollten Sie still ste- 
henbleiben, bis »Arnold« den Raum verläßt. Dann 
geht man in Deckung, feuert einmal ouf den Kartell- 
Agenten, sucht wieder Schurz hinter der Wand und 



Im Logerraum gibt es glücklicherweise eine Kiste, die 
zur Seite geschoben werden kann. Dahinter ist ein 
Lastenaufzug, der uns nach unten bringt, Ist unten an 
der Tür ein Kartell-Agent zu sehen, haben Sie auf dem 




A 



Die Tür zum Immunisierungs-Raum benötigt eine 
»Keycord«. Diese liegt im Krankenzimmer; allerdings 
können Sie auch hier eine bestimmte Tür nicht offnen. 
Es gibt aber einen Trick - man geht an den Compu- 
ter und schaltet die Ventilation ein; auf dem Video- 
monitor sollte ein schwarzes Viereck im entsprechen- 
den Schacht zu sehen sein. Gehen Sie nun zurück in 
die Halon-Kammer. 



Adionschwierigkeitsgrod muß das E 
Actionszene 50, 72 oder 80 Prozent sein. Merken Sie 
sich, bei welcher der drei Proben dieses Ergebnis 
erreicht wurde. 



Sonde sämtliche Killerorganismen aus dem ver- 
seuchten Gang entfernt haben, Dies ist eine der 
schwersten Adionsequenzen im Spiel, Mitder ENTER- 
Taste lösen Sie eine Extra-Waffe aus. Wollen Sie eine 
witzige Szene sehen, betätigen Sie mal den Feuer- 
knopf, während die Sonde gerode den Systemcheck 
macht. 





Im Raum mit dem Frachtlift ist eines der Gitter locker. 
Entfernen Sie es und gehen Sie durch den Lüftungs- 
schacht, Nach einer Weile kommen wir an der Ven- 
tilation der Krankenzimmer vorbei und können die 
Schlüsselkarte von dieser Seite aus erreichen. 



Wenn man in die Immunisierungskommer gegangen 
ist, ohne daß eine der drei Proben entseucht wor, darf 
man gleich wieder einen alten Spielstand laden - 
wegen der Viren steht der Bereich unter Quarantäne. 
Sie dürfen nicht heraus und wenn Sie sich nicht schnell 
impfen, nehmen Sie ein gar schreckliches Ende... Zur 
Impfung wählen Sie am Computer die Probe, die Sie 
erfolgreich entseucht haben, und gehen dann auf die 
Impf-Plattform, Donach können Ihnen die Viren nichts 
mehr anhaben. 




Wie Ihnen eine Vidmail mitteilt, müssen Sie mit Hilfe 
von Nanotechnologie eine der drei Proben von M6 
bis M8 von der Virenverseuchung befreien. Je nach 



Das letzte Stück Weg zu Cyberia kann aber erst 
zurückgelegt werden, wenn Sie mit der »Charlie«- 



Ganz zum Schluß wartet ein besonders gemeines 
Schloß auf Sie. Die Tür zum Ziel öffnet sich nur per 
Gasdruck. Dazu müssen die vier Ventile olle auf Mil- 
lelposifion gebracht werden, was aber gar nicht so 
einfach ist, da diese nur nach oben »geblasen« wer- 
den können und dann langsam herabsinken. Die beste 
Methode, diesen Jonglierakt zu schaffen, ist folgen- 
de: Alle Ventile komplett absinken lassen. Jetzt im 
Abstand von etwa einer halben Sekunde das zweite, 
dann das vierte, dann das dritte Ventil auf den obe- 
ren Anschlag bringen, Nun muß mon versuchen, das 
erste Ventil durch feines Nachregulieren in Mittelpo- 
sition zu halten, Mit etwas Übung gelingt das späte- 
stens im dritten Versuch. 

Die Tür zu Cyberia steht offen, Jetzt folgen noch eine 
relativ einfache Actionsequenz und ein offenes Ende. 
Unser Tip: Hören Sie sich den Absponn bis zuletzt an 
- »Cyberia 2« ist offensichtlich schon in Arbeit, (bs) 
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Die Wing Commonders Richard Kutzky und Ste- 
fan Hierl haben es den Kilrothis mal so richtig 
gezeigt und verraten hier ihre Takfiken.Die Moral der 
Victory-Piloten wirkt sich direkt auf ihre Effizienz als 
Flügelpilol aus. Deshalb sollte man sich in den 
Gesprächen möglichst optimistisch geben und 
anfänglich auch hemmungslos über den unbeliebten 
Flash lästern, Die Begleitpiloten sind im Vergleich zu 
früher effektiver geworden. Sie sollten aber in höhe- 
ren Schwierigkeitsstufen regelmäßig einen Scha- 
densbericht von ihnen einholen, da sie erst kurz vor 
ihrem Ende um Hilfe bitten. 
Die Romanze von Blair mit Rachel bzw, Flint wirkt 
sich auf zwei Arten aus; Einmal ändern sich die letz- 
ten 20 Sekunden der Sieg-Sequenz entsprechend, 
zum anderen ist die zurückgewiesene Dame dauer- 
haft beleidigt: Flint steht nicht mehr als Pilotin zur 
Verfügung (kann relativ unangenehm sein), Rachel 
hat keine Lust mehr, Ihre Maschine zu bewaffnen 
(wen stört's?). Als goldene Mitte können Sie auch 
beide abweisen - schließlich sind Sie Kampfpilot 
und sollten nur eines im Kopf haben: Katzen mas- 
sakrieren.,, 

Die Schiffe 

Die Arrow stellt das schnellste konföderierte Schiff 
dar und Ist deshalb für Abfangmissionen prädesti- 
niert, Da sie das »Sheldon-Gliding« beherrscht, ist 
sie mit etwas Vorsicht auch gegen Großkampfschif- 
fe (hineinfliegen) geeignet. Die Schilde allerdings 
sind äußerst schwach. Ein typischer Allround-Jäger 



Orsini-Sektor (4 Missionen) 

Tom Qyo- Sektor (3 Misstonen) 

Locanda-Sektor (2 Missionen) 

Blackmane-Sektor (3 Missionen) 

Ariel-Sektor (3 Missionen) 

Planet gerettet nicht gerettet 

Caliban-Seklor (3) Delius-Sektor (2) 

Loki-Sektor (3} 
Kilrah-Sektor(l) 
Torgo- Sektor (3) 
Akor-Sektor (3) 
Forscher gerettet nicht gerettet 

Freya- Sektor (3) Proxima- Sektor (1 ) 
Hyperion-Sektor (2) Sonnensystem (1) 
Kilrah -System (2) Niederlage (1 . Version) 
Bombenabwurf abgeschossen 



TIPS ZU 



»WING COMMANDER 3« 



KATZENSTREU 

Wenn man nach der Fülle 
der Lösungs-Zuschriften ur- 
teilt, muß Wing Commander 
3 das meistges pleiteste Pro- 
gramm der letzten Zeit sein. 
Lesen Sie hier die wichtig- 
sten Tips für erfolgreiche 
Katzenfänger. 




■n) 



Niederlage 
(2. Version) 



Die Behemoth ist insgesamt 20 Kilometer 
lang - Sie können sogar hineinfliegen 

istdie HellcatV, welche zwar eine geringere Höchst- 
geschwindigkeit als die Arrow, dafür ober eine um 
40 cm dickere Panzerung hat. Die Thunderbold VII 
bietetals schwerer Jäger gute Bordkanonen und eine 
Torpedo-Aufhängung. Gegen Großkampfschiffe 
und langsome Feindjäger gut geeignet, 
gegen die schnellen Dorkets hingegen 
benachteiligt. 

Noch langsamer ist der »Longbow« -Bom- 
ber, der auch an miserablen Manövrier- 
fähigkeiten krankt. Dafür konn er Minen 
legen und viele Torpedos und Raketen 
befördern, Die Excalibur ist klar der beste 
Jäger: Starke Bordkanonen, große 
Geschwindigkeit, Sheldon-Gliding und 
automatisches Zielsystem manchen sie 
zum Schrecken aller Fellkugeln. 

Flugtaktiken 

Obwohl sich die Taktiken je nach Schwie- 
rigkeitsgrad etwas unterscheiden, gibt es 
doch einige allgemeingültige Tips. 



Hier sehen Sie den Missionsbaum 
von Wing Commander 3. Wenn Sie 
mal gegen einen Dreadnought 
kämpfen wollen, sollten Sie einfach 
einige Einsätze verhauen - meist 
landet man dann im Sonnensystem- 
Szenario, das mit unendlich vielen 
Kilrothis aufwartet. 



Das Energiesystem sollte man zu Beginn eines Flu- 
ges immer so einstellen, daß die Motoren die nor- 
male Zufuhr und die Reparatursysteme nur ganz 
wenig oder gar keine Energie bekommen. Die rest- 
lichen zwei Drittel der Energie verteilen Sie je nach 
geflogenem Jäger und eigenen Vorlieben auf Waf- 
fen und Schilde. Bei Verteidigungsmissionen oder 
Beschießungen von Großschiffen kann man auch 
von den Triebwerken Energie abzweigen. 
Großkampfschiffe sollte man mit Dumbfire-Raketen 
angreifen, da diese die höchste Sprengwirkung 
haben. Nutzen Sie die »B«-Taste, um gleich eine 
ganze Salve abzufeuern. Noch besser sind natur- 
lich Torpedos, die jedoch eine longe Aufschaltzeit 
benötigen, während der mon von der feindlichen 
Flak beharkt wird. Deshalb empfiehlt es sich nach 
dem Motto »langwierig aber sicher«, erstmal alle 
Geschütztürme eines Zerstörers, Kreuzers oder Trä- 
gers auszuschalten, bevor mon ihm den Rest gibt. 
Für Arrow- oder Excalibur-Piloten stehen aufgrund 
des Sheldon-Glidings zwei weitere Möglichkeiten 
offen: Bei der Annäherung an ein Großschiff kön- 
nen Sie diesem das Heck zudrehen, bis Sie selbst in 
Schußreichweite sind. Das hat den Vorteil, daß die 
Frontschilde geschont werden. Während man dann 
umdreht und zu feuern beginnt, laden sich die Heck- 
schilde wieder etwas auf, so daß man das an- 
schließende Abdrehen überlebt. 
Zum anderen konn man mit beiden Jägern in das 
Innere von Großkampfschiffen fliegen. Verläuft die 
Achse des Korridors ungefähr parallel zur Flugrich- 
tung des Großschiffs, fliegen Sie hinein, passen per 
»Y«-Taste ihre Geschwindigkeit on und beharken 
ungeschoren von innen alle Geschütztürme (nach- 
einander anvisieren). 

Eskort-Missionen zwingen einen, sich ständig in der 
Nahe des zu schützenden Objektes aufzuhalten. 
Angreifende Kilrcthi sollte man erst attackieren, 
wenn sie weniger als 1 0.000 km Abstand zum Ziel 
haben. Erst etwaige Fernkampfwaffen, dann die 
Jagdbomber f Pakthon etc) und zum Schluß die 
feindlichen Begleitjäger vernichten, Bestehtdie Mög- 
lichkeif zum Weiterflug, sollte man den Autopilot 
betätigen, auch wenn in der Ferne noch einige kil- 
rathische Korvetten herumdümpek 
Strakhas sind trotz ihres Stealth-Generators relativ 
einfach zu besiegen. Zum Feuern müssen sie sich 
nämlich enttarnen, was man durch ein spezielles 
Geräusch mitbekommt. Meistens tauchen sie hinter 
dem eigenen Heck auf, so daß man sich darauf ein- 
stellen kann (Heckkamera benutzen). Die extrem 
schwach gepanzerten Strakhas machen sich wieder 
unsichtbar, sobald man sie beschießt - ihre Flug- 
bahn aber bleibt oft dieselbe. Also einfach mit genü- 
gend Vorhalten ins »Leere« feuern. 



Bodeneinsätze sind nicht zuletzt deshalb schwierig, 

weil sich der Autopilot in der Regel genau übereinem 
(gut verteidigten) Zielgebiet abschaltet. Also erstmal 
die Flucht ergreifen, in ausreichender Entfernung die 
kilrathischen Gleiter beseitigen und dann zum Ziel 
zurückfliegen. 

Angriffswellen der Kilrothias sollte man nicht immer 
sofort vollständig zerstören, Angenommen, Sie sind 
selbst angeschlagen und sehen sich einem einzigen 
verbliebenen Kilrathi gegenüber. Schalten Sie ihn 
sofort aus, kommt vielleicht direkt danach die näch- 
ste Welle. Wenn Sie den Einzelgänger stattdessen 
leben lassen, bis ihre Schilde wieder maximal und 
ihre Systeme repariert sind, steigen Ihre Uberlebens- 
chancen beträchtlich. 

Kämpft man gegen mehrere Jäger gleichzeitig, soll- 
te man brav ein Ziel nach dem anderen abarbeiten. 
Es hilft aber, ohne Umschalten des Ziels, ab und zu 
auch die anderen Schiffe zu beharken, damit sich 
diese nicht auf unseren Jäger einschießen können. 

Die Missionen 

Wenn man die Teilmissionen n ; chr rrtzov muß 
man zum erfolgreichen Beenden des Sdics 35 
Einsätze bestehen. Im bigende' we'ce". -_- die 
schwierigen Missionen näher beschrieben, und auch 
nur, wenn sie sich vom üblichen »Schieße alle Kil- 
rothis ab« unterscheiden, 
4. Mission im Orsini-Selctor 
Zwei zivile Transporter sollen zu Nav-Point 3 eskor- 
tiert werden. Zuerst nahe an die beiden Schiffe her- 
anfliegen, um den Autopiloten aktivieren zu können. 
Am zweiten Nav-Point warten zwei Darkets und eine 
Korvetteauf uns, Entweder die Korvette sofort angrei- 
fen, oder aber die von ihr abgefeuerte Tam-Rakete 
zerstören. Letzere wird periodisch sichtbar und 
erscheint dann auch als gelber Punkt auf dem Radar- 
schirm. Per Afterburner hin und ab 5000 km Ent- 
fernung das Feuer eröffnen. 

1. Mission im Locando-Sektor 

An jedem Nav-Point dieser Mission warten mehr 
Gegnerauf uns: sechs beim ersten, sieben beim zwei- 
ten und elf beim dritten. Am vierten bekommt man 
es mit vier Darkets und dem As Fireclaw zu tun. 
Unbedingt erst die Darkets abschießen, da Fireclaw 
ansonsten kaum zu besiegen ist. 

2. Mission im Locanda-Sektor 

Der Zerstörer schießt Giftgas-Raketen auf den Pla- 
neten ab. Deswegen müssen Sie ihn entweder sofort 
angreifen, oder noch dem Abschuß der ersten paar 
Jäger per Afterburner hinter den Raketen herfliegen 
und sie zerstören. 

3. Mission im Blackmane-Sektor 

Zum ersten Mal setzen die Kilrathis ihren schweren 
5orthak- Jäger ein, der ein ernstzunehmender Gegner 



ist. Auf die Jäger aufpassen, die sich vom Pulk lösen 
und die zu eskortierenden Transporter angreifen. 

3. Mission im Ariel-Sektor 

Sie decken die Victor/ auf ihrem Weg zum Nav-Point 

4. Dort sollen Sie sofort mit eingeschaltetem Nach- 
brenner auf die Korvette zufliegen und die Tam-Rake- 
te abschießen. Danach die Korvette und den Klein- 
kram (4 Strahkas] beseitigen. 

2. Mission im Torgo-Sektor 
Um die konföderierle Superwaffe Behemoth zu 
beschützen, müssen mehrere Jump-Points vermint 
werden. Werfen Sie jeweils beim »Überfliegen« 
einer Boje die erste Mine ab, drehen Sie um und 
legen donn die zweite Mine »unter« die Boje. Man 
kann übrigens die lästigen Voktofh-Jäger per Nach- 
brenner rammen. 
]. Mission im Kilrah-Sektor 
Aus der Vernichtung Kilrahs wird dank eines Ver- 
räters erst mal nichts: Dieser Einsatz kann nicht 
gewonnen werden, die Behemoth wird auf jeden Fall 
zerstört, Landen Sie trotz der Herausforderung von 
Prinz Thrakhath sofort auf der Victory - rächen kön- 
nen Sie sich später noch! An der Bar sollte man sich 
nicht vollaufen lassen, 6a man sonst bei der näch- 
sten Mission Probleme mit der Steuerung hat. 

1. Mission im Alcor- Sektor 

Insgesamt 34 Jäger und vier Korvetten müssen abge- 
fangen werden. Warten Sie an jedem Nav-Point, 
bis die Schiffe auch wirklich auftauchen - ansonsten 
erfüllen Sie die Missionsziele nicht. 

2. Mission im Alcor-Sektor 

Im Asteroidenfeld (Nav-Point 2) trifft man auf den 
neuen Jäger-Typ der Kilrathis, der wie ein Fels- 
brocken aussieht. Das Wichtigste ist, nicht vor lau- 
ter Hektik in einen Asteroiden zu knallen. Am Nav- 
Point 3 schießt man zuerst die Pakthans ab und macht 
sich dann per Nachbrenner aus dem Staub. Mit den 
verfolgenden Minigrüppchen wird man nach und 
nach ohne größere Schwierigkeiten fertig. Direkt 
nach der Landung haben Sie die Möglichkeit, den 
Verräter zu verfolgen. Läßt man seinen Rachegelü- 
sten freien Louf, gibt es währenddessen einen Angriff 
auf die Victory, dem Vaquero zum Opfer fällt. 

3. Mission im Alcor-Sektor 

In Ihrer Excalibur haben Sie die Aufgabe, zuerst den 
Anflug der Transporter und dann die Befreiung von 
Dr. Severin zu decken, Am ersten Nav-Point nach 
Eintritt in die Atmosphäre warten 6 Ekasphis (Atmo- 
sphärengleiter) und vier Panzer auf Sie. Fliegen Sie 
den Panzern entgegen und schalten Sie auch jene 
am dritten Nav-Point aus. 
2. Mission im Freya-Sektor 
Da einer der Jump-Points im Freya-System direkt 
nach Kilrah führt, soll er erobert werden. Nach der 
Säuberung des Systems in der 1 . Mission braucht 



nur noch der Schild-Generator ausgeschaltet wer- 
den, der den Jump-Point schürzt. Hierzu nur die 
»GBase« auf der Oberfläche Freyas zerstören, die 
anderen Bodenziele sind unwichtig. Danach muß in 
der 3, Mission noch das Entkommen der Kilrathis 
verhindert werden. 
Finale - 1 . Teil 

Rüsten Sie Ihre Excalibur mir 12 Image-Recogniti- 
on-Raketen aus und arbeiten sich bis zum Depotvor. 
An den vier Nav-Points warten zwei, zehn, zwölf 
und nochmal zwölf Feindschiffe auf Sie, inklusive 
fünf Großschiffen, Im Anschluß an die Landung auf 
dem Depot unbedingt das Waffenterminal 
anklicken, da sonst die Raketen nicht aufgestockt 
werden können. Nach dem neuerlichen Start 
bekommt man es mit insgesamt 34 Schiffen zu tun. 
Sollten Sie noch über Flügelpiloten verfügen, so 
befehlen Sie diesen anzugreifen! Bei einem weite- 
ren Deao! -ehmer S'e die D lanetenbombe ouf und 
erha'ten letzte Irstrjutioren von Paladin. 
Finale - 2. Teil 

\r e nzeher oekorrrren Sie es hier mit folgenden 
Verbände 1 ! zu tun: 1 Zerstörer, 4 Paktahns und 4 
Dralthis [Nav-Point 1 ), 1 Zerstörer, 4 Dralthis und 6 
Strakhas [Nav-Point 2] sowie 1 Zerstörer und 6 Dar- 
kets, inklusive dem Flieger-As Stalker [Nav-Point 3). 
Achtung: Tarnen Sie sich vor Ansprung des vierten 
Nav-Points per Cloaking Device! Abhängig von Ihrer 
früheren Entscheidung, den Verräter zu verfolgen, 
oder nicht, treffen Sie am 4. Nav-Point auf 4 Sort- 
haks und ein bzw. zwei Kilrathi -Asse. Hängen Sie 
sich - immer noch getarnt - hinter Prinz Thrakath's 
Maschine. Dann enttarnen und aus allen Rohren feu- 
ern, bis der Prinz nur noch königliche Katzenstreu 
ist. Nun eventuell noch das zweite As beseitigen und 
auf den Planeten fliegen. Getarnt zu Nav-Point 5 sau- 
sen (dauert eine Weile) und an der richtigen Stelle 
die Bombe abwerfen. Herzlichen Glückwunsch, Colo- 
nel Blair - ganze Planetenbevölkerungen vernichtet 
man als Kampfpilot dann doch nicht jeden Tag. (Ja) 

CD-ROM-PROBLEM 

Wenn Sie Wing Commander 3 auf einem 
Mitsumi-Lauterk FXOOID im DMA- 
Modus betreiben und ständig von 
Abstürzen heimgesucht werden, hilft 
wahrscheinlich folgender Tip: 
Installieren Sie an Stelle des 
MTMCDAE.SYS-Treibers MTMCDA5.SYS 
(per Install-Distcette Ihres CD-ROM-Lauf- 
werks). Alternativ können Sie in der 
CONFIG.SYS auch diejenige Zeile her- 
aussuchen, die mit »DEVICE=« oder 
»DEVICEHIGH =<< beginnt und die Zei- 
chenkette »MTMCDAE.SYS« enthält. Dort 
ändern Sie dann die Extension »/T:l« 
(auch andere Zahl als 1 möglich) in 
»/T:S«. Von nun an läuft Ihr Laufwerk 
im Software- Fölling -Modus, was es 
etwas longsamer macht. 



A 



SS. rmin Perzl aus Bad Bimboch ist der Schrecken 
r^k aller Kapitäne auf den sieben Weltmeeren. Seine 
Tips zu »Aces of the Deep« bewahren 5ie davor, all- 
zuviel Wasser zu schlucken, 

Angriffe auf Kriegsschiffe 

Die beste Möglichkeit ist, auf 40 bis 60 Meter zu tau- 
chen und so schnell wie möglich vor die Schiffe zu 
düsen. Dann auf Seerohrtiefe gehen und den größ- 
ten Pott anvisieren. Ab 2000 Meter verschießen Sie 
zwei bis drei Torpedos und sinken auf 150 Meter 
(Typ II) oder auf 240 Meter (Typ VII und IX). Wenn 
Sie in Küstennähe sind, legen Sie das Boot auf Grund 
und warten, bis Treffer 
zu hören sind oder die 
ersten Wasserbom- 
ben fallen.Jetztistder 
Zeitpunkt, auf 
Schleichfahrt zu 
gehen und zu ver- 
schwinden, 

Beetsauswahl 

Sie erhalten bei Kriegsbeginn ein Typ IIBoot. Diese 
sind wendig, aber die Torpedozahl und die Tauch- 
tiefe (maximal 200 Meter] lassen zu wünschen übrig, 
Mitdiesem Boot sollten Sie nur Einzelfahrerund keine 
Konvois angreifen. Typ Vll-Boote sind ausgezeich- 
net, schnell (1 7 Knoten), wendig und haben 1 4 Tor- 
pedos an Bord. Sie tauchen sehr tief (bis zu 260 
Meter) und haben ein Deckgeschütz, dos sinnvoll 
gegen Einzelfahrer und Tanker ist. Mit diesem Typ 
dürfen Sie bedenkenlos Konvois angreifen und sogar 
Eskorten davonfahren. 

Bleibt noch Typ IX, der zwar nicht so wendig ist, aber 
22 Torpedos trägt, sicher bis 250 Meter taucht und 
notfalls Tiefen bis zu 280 Meter erreichen kann. 

Auf Patrouille 

Am besten kommt man in den Atlantik, indem man 
zwischen Island und den Faröer Inseln hindurchfährt 
(auf der Karte: Quadrant AE], Das erübrigt sich, wenn 
man in Frankreich stationiert ist. Der Ärmelkanal ist 
nicht zu empfehlen, da Sie dort garantiert minde- 
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DICHT! 



Nein, es geht nicht um an- 
getrunkene Matrosen aus 
Glasgow, son- 
r dem um Dyna- 

mix' U-Boot- 
Simulation »Aces 
of the Deep«. Ein 
abgebrühter See- 
wolf packt aus. 



slens zweimal angegriffen werden. Kommt eine 
Sichtungsmeldung, die zwei bis drei Quadranten ent- 
fernt ist, geht man auf höchste Fahrt und stellt den 
Konvoi. Weiter entfernte Sichtungen sind in der Zwi- 
schenzeit meistens verschwunden. Eine typische 
Konvoiroute beginnt im Quadrant SB und endet bei 
AM-29. Viele Konvois stechen auch im Quadrant 
AM-68 in See, also dort öfter vorbeifahren! 

Allgemeine Taktik 

Es bleibt nicht aus, daß Ihr U-Boot mal eins auf den 
Deckel bekommt; meistens im Bug- oder Hecktorpe- 
doraum, Sackt das Boot in tiefem Wasser weg, hilft 
ein Trick: Setzen Sie die Tiefenmarke kurz vor die 
momentane Tiefe; es wird gemeldet »Tiefe erreicht« 
und die Tiefenruder stehen waagrecht. Nun setzen 
Sie die Markierung auf 20 Meter (oder auf Meter), 
und das Boot kommt kurzzeitig hoch, So hält man es 
bei nochmaligem Ausführen wie ein Jo-Jo oben, bis 
einige Schäden repariert sind. Liegt das Boot auf 
Grund, warten Sie die Reparaturen ab. Inzwischen 
haben sich die Eskorten fast immer ve'zocer 
Schwieriger wird es, wenn man im Schlemm steckt 
und nicht auf Felsen liegt. Hier dre .Möglichkeiten 
zum Loskommen: 1. Geben Sie zunächst nu' den 
Befehl zum Auftauchen, was meisters ausreicht 2. 
Befehlen Sie, alle Tanks auszublaser 3 Mon stellt 
den Zeiger des Tiefenmessers auf 30 Meter Des Beet 
bewegt sich und es kracht; wiederhe e" S e c ei sc 
oft, bis ein Meter Wasser unter dem Kel "st Denn 
fährt man weiter oder taucht auf. 



Im Kampf 

Prinzipiell gilt: Oft und frühzeitig abspeichern! Hat 
man etwas gesichtet, sofortMeldung machen und auf 
Tauchstation gehen, oder (wenn im Menü begrenz- 
te Batterie eingestellt ist] in einigem Abstand hinter- 
herfahren und warten bis es Nacht ist. Donn sucht 
man einen Zerstörer und fährt direkt auf ihn zu (natür- 
lich unter Wasser) und schießt aus 800 bis 1000 
Meter Entfernung, Meistens sehen die Eskorten den 
Torpedo nicht; so entledigen wir uns der ca. vier bis 
fünf Eskorten des Konvois und verschießen alle Tor- 
pedos, die im Boot gelagert sind. 
Jetzt auftauchen, Torpedos laden und inzwischen mit 
der Bordkanone feuern, Senden Sie rund alle 
Stunde einen Funkspruch (Status, Sichtung, Erfolg) 
und bleiben solange wie möglich dran, um andere 
U-Boote anzulocken. Hat man keine Waffen mehr, 
fährt man zurück, sobald ein anderes U-Boot ge- 
kommen ist. 

Gegner und Ziele 

Schaluppen und Korvetten hängen Sie mit einem Typ 
VII oder IX über Wasser ab (bis Mitte 1942], Zer- 
störerwerden am besten unter Wasser mit einem Tor- 
pedo vernichtet, Dies geht nur, wenn die Eskorten 
nicht überhand nehmen. Später im Krieg bekommen 
diese Mehrfach-Wasserbombenwerfer und ASDIC. 
Am Anfang genügt es, auf 200 Meter zu gehen, da 
sie dann nie treffen. Spater setzt man Boldsein, wenn 
man geortet wird; sie verwirren den Gegner stark, 
während man sich davonmacht. Anders sieht die 
Sache mit Eskortträgern aus. Man muß sie schnell 
versenken, da gegen Flugzeuge kein Kraut gewach- 
sen ist, auch die verbesserte Flak zum Schluß hilft fast 
nichts. 

Ab sieben Eskorten sollten Sie sich einen Angriff gut 
überlegen und warten, bis ein Rudel U-Boote bei- 
sammen Ist, Als Ziele bevorzugen wir im Konvoi nur 
Schiffe über 3000 Tonnen, sonst kommen nie genug 
Schiffe für einen Orden zusammen. Truppentrans- 
porter sind schnell (30 Knoten), so daß man sie nur 
im Geleit vernichten kann, da einzelne davonfahren. 
Tanker explodieren rasch bei Beschuß durch die 
Bordkanone. 

Am Anfang lassen sich einzelne Sunderland oder 
Co*olinc- Fl jgooote noch mit der Flak vernichten. 
Spätestens ao 1942 sollte man aber sofort ver- 
schwinden, a.ch wenn man über ein Boot verfügt, 
aas eine verbesserte Flak trägt (VIIC/41, IXC-40). 
Ein Beispie! E ie Catalina braucht 40 bis 45 Sekun- 
oen "ür den letzen Angriff zur Vernichtung des Boo- 
tes. Die kü'zeste Zeit, die ein VIIC braucht, um zu 
taucnen. be"cgt 30 bis 35 Sekunden (auf hoher Rea- 
llrö'isve: Die Zeitspanne zum Reagieren ist deshalb 
nur etwa iO bis 15 Sekunden lang, [fs] 
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KOHPLETTLOSUNG 



»CREATURE SHOCK» 



AUSGEHT 

Mit unserer Lösung bereiten 
Ihnen die Aliens von »Crea- 
tore Shock« keine schlaflo- 
sen Nächte mehr. 



Kaum ist unser Leser Tobras Köler aus Achim 
den bösen Aliens aus »Creature Shock ent- 
ronnen, schickt er uns auch schon die Lösung. Zusam- 
men mit den Karten von Torsten Seidel aus Bermsgrün 
sollten Sie keine Probleme mehr haben, Virgins Ren- 
der-Orgie zu überstehen. 

Mission 1 

Sie Siegen durch diese Mission om besten mit Dauer- 
feuer, denn es läßt sich bis auf die Asteroiden alles 
abschießen, was sich bewegt. Beim Endgegner soll- 
te man sich nicht mit ihm auf gleicher Höhe halten 
und schießen, was das Zeug hält. 

Mission 2 

Allgemeiner Hinweis: Die Fledermäuse und die Erd- 
kriecher muß man beide dreimal am Kopf treffen, 

ansonsten rechtzeitig den Schild aktivieren! 




* Wächte ralien 
jRaum 
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■ rCnntrollze-ntrnrn 

" bereits offene Türen ä^^ 
(zur beeren Orientierung) I 
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Obergeschoß Level 4 




Zuerst schießen Sie den Wächtern in die Brust und 
halten sie möglichst auf Abstand. Nach dem Kampf 
stehen Sie vor drei verschiedenen Eingängen. Wir 
wählen den rechten und begegnen wieder einem 
Wächter, der sich aber mit einem gezielten Schuß in 
die Brust ausschalten läßt. 

Hinter der Tür findet man auf der linken Seite einen 
Kasten, in dem sich Energie für die Waffe befindet. 
An der nächsten Kreuzung gehen Sie rechts herum, 
dann geradeaus, und an der nächsten wieder rechts. 
Mit einer Kombination zwischen abwehren und auf 
den grünen Punkt am Bauch der angreifenden Spin- 
ne schießen, ist die Gefahr schnell bezwungen. An 
der folgenden Kreuzung geht es wieder rechts. Hin- 
ter der kommenden Tür warten schon die nächsten 
Monster. Zuerst erlegen wir die Spinnen und danach 
die Fliegen mit einem Schuß in den Kopf. 
Vor Ihnen befindet sich ein Schlauch, den Sie hinun- 
terrutschen (vorsieht; linksrum!) und der nach der 
nächsten Tür zu einer Kreuzung über einem Abgrund 
führt. Wir marschieren rechts herum und kämpfen 
gegen die Raupe, Wenn sie uns ihr Hinterteil ent- 
gegenstreckt und schießt, aktivieren wir das Schild 
und werfen die erste Bombe. 
Jetzt liegt sie am Boden und 
Sie wiederholen den Vor- 
gang mit der zweiten Bombe. 
Gehen Sie durch die Tür an 
der Kreuzung rechts und es 
erscheint wieder eine Raupe. 
Man dreht sich schnell um und 
erledigt sie mit ein paar 
Schüssen ins Schwanzende. 
An der nächsten Kreuzung 
geht man rechts und durch die 
Tür, Es erscheint eine Frau, 
die sich aber in den Endgeg- 
ner verwandelt, dessen 
Schwachstellen die Augen 
sind. Zuerst werfen Sie die 
letzte Bombe und schießen 
dann auf die Augen. Am 
besten aktiviert man das 
Schutzschild, wenn er sein 
Maul öffnet oder zu einem 
Schlag ausholt, 

Mission 3 

In dieser Mission hat man den 



Untergeschoß Level 4 




Auftrog, der blauen Sonde zu folgen. Es ist ratsam 
mit Dauerfeuer zu fliegen, auf die in der Luft fliegen- 
den Gegner zu schießen und fallenden Steinen sowie 
Feuer auszuweichen. Schwerer wird es, wenn eine 
zweite Sonde mit roten Lichtern auftaucht. Sie lockt 
uns in Sockgassen, in der wir gegen den Berg don- 
nern. Spater tauchen noch einige Tore auf, die sich 
mit mehreren Treffern öffnen lassen. 

Mission 4 

Nachdem man die fliegenden Roboter mit einem 
Schuß in die Mitte des Körpers erledigt hat, marschiert 
man durch die Tür ganz rechts. Nun geht es immer 
geradeaus, bis wir zu einer Tür kommen. Beim Ver- 
such die gegenüberliegende Tür zu erreichen, tau- 
chen einäugige Monster auf. Diese erledigen Sie 
schnellstmöglich, dazu reicht ein Schuß ins Auge. 
Nach dem Kampf geht man durch die besagte Tür 
und geradeaus bis zu einem runden Raum. Sofort 
bemerkt man ein Monster, das oben durch die Öff- 
nung angreift. Gezielte Schüsse ins violette Maul erle- 
digen es schnell und einfach. Danach gehen Sie wei- 
ter durch die Tür und geradeaus. Nach der nächsten 
Tür finden Sie auf der rechten Seite eine Röhre, in die 
Sie krabbeln. Man gelangt in einen rot beleuchteten 
Raum, in dem man wieder rechts durch die Röhre 
kriecht. Nach einigen Metern erreichen wir eine Stel- 
le, von der wir nach oben durch ein Gitter kriechen. 
Oben angekommen geht man geradeaus in Blickrich- 
tung weiter. Es erscheint wieder ein Monster. Zuerst 
schießt man auf den roten Punkt rechts neben dem 
Maschinengewehr, danach auf den roten Punkt am 
linken Bein und wenn es abfällt wieder auf das links 
liegende Bein, Nach diesem Sieg erreicht man den 
gesuchten Raum. Sie schießen mehrere Male auf den 
Sender, bis er herunterpurzelt. Wenn das Gitter fällt, 
klettern Sie einfach wieder hoch. 
Nun gehen wir den gleichen Weg wieder zurück. 
Irgendwann, wenn man versucht eine Röhre zu ver- 
lassen, erscheinen zwei Monster - eines vor und eines 
hinter Ihnen. Wenn das vordere Monster flüchtet, geht 
man einen Schritt aus der Röhre raus, dreht sich um 
und wirft sofort eine Bombe. Beim Durchschreiten der 
Tür, durch die man am Anfang kam, beginnt wieder 



eine Sequenz, die zu Level 5 
führt. 

Mission 5 

Sie verlassen nun das Raum- 
schiff, gehen rechts durch die 
Tür, wieder rechts herum, an 
der Kreuzung links und donn 
wieder links. Aus dem Loch 
vor Ihnen erscheint ein Mon- 
ster. Am Kopf blinken öfter 
rote Lichter, an denen man das Monster treffen muß. 
Die Taktik: Zuerst greift das Alien dreimal an, also 
aktivieren Sie das Schild. Schießen Sie, wenn der 
Gegner zurückgeht. Wenn er wieder kommt, greift er 
zweimal an, Danach schlägt er einmal zu und geht 
wieder zurück. Dann erscheint er wieder, schlägt ein- 
mal zu und geht. Jetzt beginnt alles von vorn, bis das 
Monster besiegt ist, 

Der Endgegner 

Zuerst flüchtet man aufs Fließband und schießt zwei 
mal auf das Auge des großen Bösewichts Wenn Si 
sieht hinter der Tür verstecken, Versucher Sie. ö'ter 
seine Augen zu treffen, bevor er Sie versn ng-. Sc 1 ■ 
te man es nicht rechtzeitig schaffen, wirf- ncn eine 
Bombe. Wenn er sich danach hinters Pult stellt, muß 
man einen Schritt nach vorne gehen Schießen S;e 
auf den roten Punkt, der sich an der Waffe auf sei- 
nem Rücken befindet. 

Nach einigen Treffern springt das Monster zur Seite; 
sofort geht man einen Schritt zurück. Der Gegner wird 
immer zweimal hintereinander schießen und dann 
eine rote Kugel abfeuern. Wenn er schießt, aktiviert 
man das Schutzschild und feuert, sobald er wieder 
aufhört. Außerdem hat man noch zwei feine Bom- 
ben! Das Spielchen wiederholen Sie, bis das Ober- 
Alien besiegt ist. (fs) 
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KONPLETTLOSUNG »NOCTROPOLIS« 



VERFLÜXT UND ZUGENÄHT 



Angesichts einiger 
unfairer Stellen und Unge- 
reimtheiten werden 
»Noctropolis«-Spieler diese 
Adventure- Lösung gut 
gebrauchen können. Wir 
helfen auf dem Weg zu 
Fiesling Flux weiter. 

Nodropolis wäre ja ein gutes CD- Adventure, wenn 
nicht... - tjo, und dann folgt eine längere Auf- 
zählung, Unser Test in Ausgabe 1 /95 war voller Stoß- 
seufzer, die sich drückend auf die Wertung auswirk- 
ten. Mitzwei Design-Unsitten bleibt man nämlich leicht 
hängen. Punkt 1 ist der Hang der Grafiker, die 5VGA- 
Auflösung zum möglichst guten Verstecken von 
Gegenständen zu nutzen, Spielen Sie Moctropolis 
grundsätzlich nur mit aufgedrehter Monitorhelligkeit 
und achten Sie auch auf zweieinhalb Pixel große 
Details. 

Ärgernis Nummer 2 ist das Sackgassen-5/ndrom. Es 
gibt mehrere Dialoge im Spiel, bei denen man in eine 
Folie geraten kann: Das Programm ist dann nicht mehr 
lösbar, ohne daß der Spieler explizit darauf hinge- 
wiesen wird. Bevor Sie eine Person ansprechen, des- 
halb unbedingt den Spielstand speichern und nicht so 
schnell überschreiben. 

Mir ist es beim Durchspielen wiederholt passiert, daß 
ich erst später eine Sackgassen-Situation erkonnte, 
die Stelle vor dem schiefgelaufenen Diolog wieder 
wählte und dann (meistdurch Ausprobieren) den rich- 
tigen Antworten-Weg fand. 
Außerdem kann es Darksheer schier dunkel vor den 
Augen werden, wenn er genau weiß, daß er einen 
bestimmten Ort besuchen muß - aber die verdamm- 
te Lokalität hält es nicht für nötig, auf der Körte zu 
erscheinen. Befragen Sie deshalb jede Person zu allen 
Themen-Icons, die sich onklicken lassen. Die ärgsten 
Konstruktionen (»Wie finde ich die Oper?«, etc.) sind 
in der nochfolgenden Lösung beschrieben, 
Nachdem wir uns diese allgemeinen Tips verinner- 
licht haben, schlagen wir jetzt das Superhelden-Tage- 
buch von Darksheer auf. Diese Geschichte beginnt 
noch in unserer Welt; Es war einmal ein abgebrann- 
ter Buchhändler namens Peter,.. 

Der Weg nach Nodropolis 

Es war ein weiterer trostloser Tag im Antiquariat. 




Mit oder ohne Ketten? Die erste Bösewichtin 5u< 
Gastgeberin. 



ubus erweist sich als vollendete 



Schweren Schrittes marschierte ich in mein Büro, wo 
ein Comic-Band der »Darksheer« -Serie ein wenig 
Erheiterung versprach. Auch nach der Lektüre konn- 
te ich mich nicht von diesem Kleinod trennen; im 
Gegensatzzu den herumliegenden Rechnungen steck- 
te ich es ins Inventar. Außerdem nahm ich den Brief 
von Cygnus Publishing mit, 
Nonu, Dingdong an der Haustür? Nach einem 
Schwatz mit dem merkwürdigen kleinen Mädchen öff- 
nete ich das Päckchen von Cygnus - siehe da, ein 
weiterer Darksheer-Comic, War die Serie nicht ein- 
gestellt worden? Ich blätterte durch den Band und 
benutze anschließend die silberne Münze - und fand 
mich in einer anderen Welt wieder. 
In der bizarren Umgebung der unbekannten Groß- 
stadt steuerte ich zunächst den freundlichen Zei- 
tungsverkäufer an. Allgemeine Informationen plau- 
derte er kostenlos aus, 
doch eines seiner köstli- 
chen Druckwerke rückte 
er erst im Tausch gegen 
meinen Comic heraus. 



Gargoyle 
flambiert 

Mein Weg führtemich zur 
Kathedrale, doch der 
Zugang zum gütigen 
Pater wurde durch ein 
Gargoyle-Monster ver- 
wehrt. Erstmals hieß es 



Augen auf bzw, Helligkeit rauf, denn nur mit Adler- 
blick erkennt man die Gegenstände zur Lösung des 
Puzzles, Ich nahm den Draht und das lose Teil vom 
Zaun, dann öffnete ich das Panel im Lampenpfosten. 
Droht und Zaunstück wurden benutzt; schon war die 
Gargoyle-Röstanlage fertig. 
Im Inneren der Kathedrale war weit und breit nichts 
von Pater Desmond zu sehen. Der schüchterne Schlin- 
gel steckte in der Beicht-Box zur linken. Nachdem ich 
sie betreten und vor mich hingeploppert hatte, tauch- 
te ein sichtlich mißtrauischer Desmond auf, Die Wege 
der Dialogmenüs waren verschlungen, doch am Ende 
hatte ich den Pater überzeugt, daß ich nicht zu sei- 
nen Gegnern gehörte. 

Zum Schluß des fruchtbaren Gesprächs erhielt ich 
einen Kieferknochen -welch reizende Gabe! Ich nahm 
sie gleich mit in die »Hall of Records«, die via Main 




Der Pfeil deutet auf den kaum erkennbaren Kopf des Mannes, 
den Sie nach Knochen-Gebrauch in der »Hall of Records« 
ansprechen dürfen 



Street erreichbar war. Um Auskunft zu erhalten, mußte 
erst der Knochen »benutzt« werden, woraufhin ich 
den Angestellten vorallem über dasMausoleum befra- 
gen konnte. Später durfte ich jederzeit zurückkom- 
men und weitere Fragen stellen, aber dazu mußte 
dann das winzige Köpfchen [unter dem weißen Moni- 
tor) angeredet werden. Erst nach mehreren Besuchen 
bei meinem Augenarzt mochte mir dieses Detail auf- 
fallen. 

Ein zwischenzeitlicher Besuch bei Stilettos Apartment 
säte Kummer in meinem Herzen. Die schöne Heroin 
war dem Alkohol verfallen und machte einen höchst 
unkooperativen Eindruck. Schwermütig trottete ich 
zum Mausoleum weiter, wo sich das Gatter pro- 
blemlos öffnen ließ. Das kleine Türchen rechts mit 
»Goto« angeklickt und schon befand ich mich im Inne- 
ren des Gebäudes. 

Im Inneren 

des Mausoleums 

Zunächst sah ich mir das Schild an dem Sarg an und 
bewegtedann schaudernd die vordere Leiche auf dem 
linken Tisch. Daraufhin war der Schlüssel sichtbar, mit 
dem sich wiederum der Sarg öffnen ließ. Dieser ent- 
puppt sich als Durchgangsstation ins Innere des Mau- 
soleums, wo ich gegen die offensive Begrüßung von 
Succubus machtlos war. 

Nachdem ich mich von dem feigen Angriff erholt hatte, 
bewegte ich die Statue, sammelte den Seidenfetzen 
auf und ging zum Untergrund-Reich von Succubus. 
Dort bewegte ich das kuschelige Kissen, las ohneSkru- 
pel im Tagebuch und sammelte das Büchlein zusam- 
men mit dem Speer auf. Letzteren benutzte ich, um 
aus der Grotte zu entkommen. 
Nun aber flugs zurück zur Kathedrale, um Desmond 
im Kampf gegen Succubus beizustehen. Nachdem ich 
von der Bombe erfahren hatte, bewegte ich das Kis- 
sen vor dem Altar zur Seite - sieh an, wer tickt denn 
da? Zwecks Entschärfung wurde der Detonator ein- 
gesammelt; auch der uische nbare <ieine Glas- 
behälter bereicherte bald Te - Inventar Den Behäl- 
ter benutzte ich, um ihn orcentlich n't Weihwasser 
vollzutanken. 

Inzwischen überschlugen sich die Ereignisse: Stilette 
hatte sich doch noch aufgerafft, Desmond zu helfen 
- braves Mädchen. Eine Weile ließ ich sie olleine mit 
Succubus rumraufen, doch auf ihren Hilfeschrei hin 
benutze ich mein Weihwasser- Flaschchen. Welch 
schauriges Ende für diesen Dcnon - doch angesichts 
ihrer luftigen Kleidu-g hätte seh Succubus wohl 
ohnehin den Tod geholt 

Nach diesen aufregende- M -u~en besuchte ich das 
Shadowlair, um .m reo. rre.r.e Wunden zu heilen. 
Dann war es an der Zeit, daß ich mit Stiletto ein wenig 
über unsere Beziehung diskutierte. Um sie davon zu 



i, doß sich wahres Darksheer-Potential 
hinter meiner unscheinbaren Fassade verbarg, beant- 
wortete ich ihre liebevollen Attacken jeweils mit einer 
Kampfaktion, Das neckische Treiben ging solange, bis 
ich sie per »incapacitate« überwältigte und mit einem 
Superhelden-Kuß letzte Zweifel an meiner Kompetenz 
beseitigte. Ach, ließe sich doch nur jedes Herz so ein- 
fach brechen! Erst nach dieser merkwürdigen 
Hiebe/Liebe-Behandlung antwortete Stiletto auf 
meine Fragen und wollte mich ab sofort bei meinem 
Abenteuer begleiten. 

Nach erfolgreicher Wiederherstellung der Betriebs- 
harmonie öffnete ich die Luke rechts vom Brunnen 
sowie das Versteck in der Säule rechts. Den beiden 
Öffnungen entnahm ich ein schneidiges Karnevals- 
kostüm sowie einen Band mit der Geschichte von 
Darksheer. 

Von der Klimaanlage 
zur Baustelle 

Unser nächster Besuch führte uns zur Residenz der 
Witwe Bornick, die erst durch wiederholte Befragung 
ein paar Informationsbrocken von sich gab, Weiter 
zur Sunspire-Baustelle. Das Gespräch mit dem muffi- 
gen Wachposten brachte uns lediglich einen neuen 
Namen ein: Sam Jenkins. Mit dieser Information in 
petto betrat ich (mit der guten Stiletto) das Cygnus- 
Firmengebäude. 

Der Name Sam Jenkins half im Gespräch mit der lieb- 
lichen Wanda ein wenig weiter. Ich sammelte die Paß- 
karte auf, doch vor weiterer Hilfe begehrte die Her- 
rin des Vorzimmers etwas Abkühlung. Als echterGent- 
leman bot ich meine Hilfe an, worauf Wanda die Tür 
rechts öffnete. Der Klimaanlagen-Saboteur Leon rea- 
gierte nicht auf meine gut gemeinten Bemerkungen; 
also sprach ich Stiletto an, Die löste das Problem Leon 
im Alleingong, so daß der gute alte Darksheer nur 
noch den roten Schalter bewegen mußte. 
Zurück zur abgekühlten Wanda, die nun eine Audi- 
enz im Büro links bei Sam Jenkins gewährte. Den 
guten Mann fragte ich nach ollen Themen gründlich 
aus und vergaß nicht, am Ende den Wecker mitge- 
hen zu lassen. Nun ging's zurück zur Sunspire-Bau- 
stelle. Nach einem weiteren fruchtlosen Gespräch mit 
dem Wärter sah ich mir den Lastwagen genau an, 
Dann bat ich Stiletto, den Aufseher ein wenig abzu- 
lenken. Dessen geweitete Pupillen ignorierten prompt, 
daß ich mich ouf die Baustelle schlich und dort den 
Lift bestieg. Der Ziegelstein-Haufen wurde mit »nwe« 
abgeräumt; das gleiche Kommando bediente auch 
den Motor am Lift. Zwei Gegenstände nahm ich von 
diesem Schauplatz mit: den Glasschneider und die 
Glasscherbe. 

Nach Untersuchung des Eimers hatte ich alles bei- 
sammen, sammelte meine Stiletto wieder ein und 



machte mich auf den Weg zum abgebrannten Büro- 
gebäude von Incamate. Der Wächter gab uns den 
Tip, daß ein Angestellter in der Kneipe Neon Noose 
anzutreffen war. Wir folgten der rosa Leuchtschrift- 
reklame und trafen so Jim Drake, der seinen Kummer 
im Alkohol ertränkte. Nachdem ich ihn der üblichen 
Befragung unterzogen hatte, ging es zurück zum Cyg- 
nus-Gebäude, Ganz ohne Wanda konnten wir in den 
Lift spazieren und durch Benutzung der Paßkarte in 
den 99, Stock sausen. Dort wartete eine verstimmte 
Ms Shoto, der in zähen Dialogen einige weitere Infor- 
mationsb röckchen entlockt wurden. 




Es ist nicht leicht, grün zu sein; 
Greenthumb wähnt sich im Recht. 

Offensichtlich braute sich im Greenhouse etwas 
zusammen - doch wo ist der verdammte Laden zu 
finden? Der Zeitungsverkäufer auf derMain Street half 
durch einen Schwatz weiter. Vor dem Betreten des 
Greenhouse nahm ich den Laster näher unter die Lupe 
und sammelte 5amen und ein verlockendes Flasch- 
chen ein, dessen Inhalt rasantes Pflanzenwachstum 
versprach. Dann benutzten wir den Glasschneider, 
um in dos Gebäude einzudringen. 
Dort gab es eine herzliche, wenn auch etwas über- 
trieben innige Begrüßung durch den Superschurken 
Greenthumb. Freundlicherweise murmelte er etwas 
von einem Opembesuch, bevor er uns ein frohes Ster- 
ben wünschte. Doch auch in den Fängen eines Killer- 
Veilchens gibt Darksheer nichtauf: Ich benutzte meine 
Liquidark-Granate, schleppte die verletzte Stiletto mit 
und verließ den Raum. Bevor ich mich zu einem laben- 
den Liquidark-Bad ins Shadowlair begab, sammelte 
ich vor dem Greenhouse das Poster auf, welches vom 
Wind herbeigeweht wurde. 

Eine Nacht in der Oper 

Um den Standort der Oper zu erfahren, ging ich in 
die Hall of Records. Nach Anklicken des winzig klei- 
nen Kopf- Schattens gab der Angestellte erneut Aus- 
kunft. Der Plausch mit der herben Schönheit vor der 
Oper brachte keine erbaulichen Erkenntnisse, also 
betraten wir den Musenfempel, Nach allerlei Scha- 
bernack wurde ich von der dort logierenden Böse- 
wichte Tophat erpreßt: Ich müsse ihr eine Linse aus 
dem Observatorium stehlen, sonst sei es um das Leben 
von Stiletto geschehen. Nicht länger über die Logik 
solcher Aktionen murrend begab ich mich zum Obser- 




der »Hall of Retords« erfahren Sie den Standort der Oper 



vatorium, wo ich mein trautes Glyph benutze, um 
unsichtbar zu werden. Dos nächste Hindernis woreine 
handfeste Wand, doch sie hielt dem Turbo-sprieß- 
Mittelchen nicht lange stand. 
Auf diese Weise heil im Inneren angekommen, mußte 
ich stets ein waches Auge auf die Scheinwerferkegel 
haben. Es gab eine Reihe mit »Goto« begehbarer 
Flecken, doch mußte ich meine Schritte so planen, 
daß ich auf dem Weg nicht eine Scheinwerferbahn 
kreuzte. An einem Punkt angekommen konnte man 
beliebig lange verschnaufen; in diese düsteren Ecken 
reichte das Licht nicht. Solche lästigen Kleinigkeiten 
beachtend sammelte ich Schraubenzieher und Ol auf, 
um dann durch den Einsatz beider Gegenstande die 
Linse zu entfernen. Bei der Gelegenheil erregte das 
Logbuch meine Aufmerksamkeit, das sich später noch 
als nützlich erweisen sollte, 
Mit der Beute im Beutel ging's zurück zur Oper, wo 
die undankbare Tophat mich gefangen nahm. In miß- 
licher Lage sprach ich den roumpflegenden Mann an, 
der mich alsdann befreite. Nun war wieder ein 
bißchen Einsammeln angesagt: Ziegelstein und Wurf- 
messer an Bord und schon ging's auf die Plattform, 
Auf den Umrissen dieser Falltür stehend benutzte ich 
einen Ziegelstein, Der kühne Wurf sorgte dafür, daß 
ich abwärts polterte. Im Umkleideraum wurden Make- 
up und Juwelen entwendet; die Tür ließ sich ohne 
Mühen öffnen. 

Im nächsten Raum durfte ich mal wieder einen Schrau- 
benzieher einsammeln; das unscheinbare Werkzeug- 
chen log klein und grau auf einem Rohr, Mit ihm hebel- 
te ich die Tür aus den Angeln, lockerte das Wasser- 
ventil und ergriff den Schlauch, woraufhin die Mauer 
von der nassen Kraft umgepustet wurde. Der Weg 
führte mich nach Subterrania, einem unwirtlichen Ort 
mit zwielichtigen Bewohnern. 
Statt zu Hause brav an ihren PCs zu sitzen, lunger- 
ten Halbwüchsige in der Gosse herum. Eine Spende 
von Messern und Juwelen konnte die Buben brav und 
friedlich stimmen. 



Fleisch ist ein Stück 
Lebenskraft 

Ich wußte nun, daß der Metzgerladen einen Besuch 
wert sein konnte. Nach Befragen des Zeitungshänd- 
lers auf der Main Street erschien dos Frischfleisch- 
Mekka prompt auf meiner Stadtkarte. Im fliegenver- 
hangenen Etablissement angekommen, nahm ich die 
Wurst und sprach mit dem Metzger, Er freute sich 
über meine Zeitung und gewährte Einloß in den 
Nebenraum, Dieser entpuppt sich als Kühlkammer, 
wo emsiges Herumbewegen der Fleischstücke eine 
weitere Tür zum Vorschein brachte. Ich nahm noch 
den Haken mit und ging durch die Passage, worauf- 
hin ich Zeuge eines schrecklichen Experiments wurde 
- Stiletto, halt' aus! 

Auch ein Darksheer findet sich mitunter gefesselt und 
geknebelt auf einem Bett wieder, während der Onkel 
Doktor draußen die Knochensäge schärft. Doch ich 
gob nicht auf: Erst die Säureflasche, dann das linke 
Tablett bewegend, setzte ich Stilettos Matratzenroller 
in Bewegung, Ich nahm die Flasche und öffnete die 
Tür, Um den netten Chefarzt kümmerte sich Stiletto. 
Unser Fluchtweg rührte durch eine Reihe bizarrer 



Puzzleräume. In der weihnachtlichen Grotte konnte 
ich - der Flasche sei Dank - etwas Säure schürfen. 
Im nächsten Raum ging ich in den Bereich hinter dem 
gigantischen Propeller, nahm das Zahnrad und 
benutzte die Glasscherbe. Daraufhin ließ sich auch 
das Seil einstecken, mit dem es zurück auf die ande- 
re Seite des Propellers ging, Das Seil wurde flugs 
benutzt und schon woren wir einen Raum weiter, wo 
ich dann die Säure verwendete. 
Bevor ich das klapprige Gerüst betrat, ging ich lieber 
durch die erste Tür. Hier fand ich ein feines Metall- 
stück, das ich donn benutzte, um das Gerüst zu befe- 
stigen. Am anderen Ende entdeckten wir einen Raum, 
in dem sich ein Netz mitnehmen und das Zahnrad 
prima einsetzen ließ, Zurück in das Zimmer, wo das 
Metollstück lag: Dank der Abpump-Aktion konnten 
wir jetzt entkommen. Doch am Ende des Tages waren 
noch ein Monster und eine Puzzle-Tür zu bewältigen. 
Das Ungetüm mit dem Hauptproblem war rosch durch 
mein Moke-up-Kit zufrieden gestellt. Die Puzzletür 
erforderte etwas Hin- und Hergeklicke; um sie zu öff- 
nen, mußten die Farbsteine in die jeweiligen Reihen 
sortiert werden. Schnell heim ins Shadowlair, um ein 
Heilbad zu nehmen. Komisch, Stiletto hatte sich 
irgendwie verändert,,, neue Frisur? 

Gefangen im Alptraum 

Meine Güte, wo war ich jetzt wieder gelandet? Die- 
ser Vergnügungspark hatte auch schon bessere Zei- 
ten gesehen, Ich nahm den Farbeimer und ging rechts 
durch den Eingang, wo ich mich zum Mund des 
Clowns vortastete - igitt! Mitten im Gebiß entdeckte 
ich eine Art Metall-Zahnstocher, mit dem ich die Tür 
links vom Anfangsbild öffnen konnte. 
Jetzt wurde es ein wenig verwirrend: Vom reich 
gedeckten Tisch ein Streichholz gemopst, dann die 
Lampe aus dem Raum mit dem Dämonen geholt. Im 
Nexus-Roum bewegte ich die zusammengerollte Lein- 




Dieser »Vergnügungspark" steckt voller Alpti 



wand, die sich in entfalteter Pracht als begehbare Tür 
entpuppte. 5o kam ich in den Dornenwald, wo ich 
das Streichholz mit der Lampe benutzte, um das Spin- 
nennetz niederzubrennen. Als Beute nahm ich ein 
Stück klebriges Netz sowie den Sack mit Spinnenei- 
em mit, Die Eier benutze ich, um den roten Dämonen 
zu beseitigen, was mir den Diamanten einbrachte. 
Damit ging's zurück zum Eßtisch, wo der Diamant ein 
Türchen ins Glas ritzte. Jetzt ließ sich der Pfefferstreuer 
bewegen und als Folge ein wenig Pfeffer mitnehmen, 
Domit zurück in den »Mund-Raum«, wo einst der 
»Zahnstocher« lag. Beherzter Einsatz des Pfeffers 
bewirkte einen kernigen Nieser und brachte mir einen 
Pinsel ein - nicht nach Logik fragen, mitnehmen! 
Das Maler- Set war komplett: Durch Pinsel-Benutzung 
malte ich im Nexus-Raum eine Ausgangstur und 
gelangte zu einem bizarren Turm, Mit dem klebrigen 
Spinnennetz hangelte ich mich nach oben, wo unter 
der Türmatte ein Schlüssel lag. Es folgte eine uner- 
freuliche Sequenz mit viel freiem Fall, doch donn hatte 
dieser Alptraum ein Ende. Im heimischen Shadowlair 
wurde ich mit einigen unglaublichen Tatsachen kon- 
frontiert - der Spuk mußte ein Ende haben! 

Whispermans Heizkeller 

Sei einem weiteren Besuch erzählte mit Ms Shoto von 
ihrem Vater, dem unheimlichen Whisperman. Umsein 



unterirdisches Reich zu 
betreten, wählte ich den 
Umweg über den Heiz- 
keller, In der Straße vor 
dem Cygnus-Gebäude 
brach ich ein Stück von 
dem Zaun ab, der die 
Straßenlaterne umringte. 
Damit ließ sich der Gully 
hochheben und der Weg 
nach unten war frei. Ich 
öffnete den Ofen und warf 
mehrmals Teile eines ver- 
rotteten Stuhls hinein, die 
rechts in dem Schrotthau- 
fen lagen. Sobold der Kessel genug Dampf drauf hatte, 
öffnete sich der Durchgong und ich tauchte nach 
unten. 

Whisperman flüsterte mir einige berre'kenswerte 
Informationen zu. Nachdem wir gemütlich geolaudert 
hatten, ging ich wieder ins Cygnus-Geoäude und 
betrat den Lift. Dank des Logbuchs konn-e ich jetzt zur 
Spitze des Gebäudes fahren; bei Bewegung des 
Panels wurde automatisch der entsprechende Code 
eingegeben. Hoch droben benutzte ich den Haken, 
um zum Sunspire-Turm zu gelangen. 
Hier ging's munter treppauf, Klebebond und Seil wur- 




den miteinander verknubbelt; schließlich wanderte ein 
Besen ins Inventar. 

Beim Schäferhundchen benutzte ich Besen, Wurst und 
Haken, um letztendlich die Liquilight- Kammer zu errei- 
chen. Hier verriet der fiese Flux seine wahre Identität 
und die Gründe seines schändlichen Treibens. Durch 
den Einsatz der Goldmünze, die nicht umsonst bis 
zum Schluß mitgeschleppt wurde, beendete ich seine 
Untaten. Noch ein wenig Happy-End-Gegurre mit Sti- 
lette und dann ab in die Kiste. Darkshere trotzte Puzz- 
le-Sackgassen, gut versteckten Objekten und rettete 
souverän die Welt. |hl] 
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i risch aus dem Untergrund kam unser Leser Fre- 
I derick Mogato aus Dormogen ons Tageslicht 

gekrabbelt, um die Lösung der ersten »Höhlenwelf- 
Saga: Der leuchtende Kristall« zu präsentieren. 

Cals Raumschiff 

In Cals Raumschiff schnappt sich Eric McDougal den 
Masterkey auf den Konsolen, öffnet damit den 
Schrank und nimmt die Sauerstoffpatrone. Diese 
benutzt er mit der Maske, schließt den Schrank und 
steckt den Schlüssel in dos Sicherheitsschloß. Nun 
drückt unser Held mit dem Spitznamen »Speedy« auf 
den grünen Schalter und geht zu den zwei Knöpfen 
an der Tür. Dort benutzt er die Maske und drückt 
zuerst den gelben und dann den roten Knopf. 
Eric verläßt das Schiff und begibt sich in den Lade- 
raum, wo er den Hebel bewegt und den Kasten hin- 
ten in der Ecke einsackt. Dann steckt er diesen in das 
Aggregat, drückt den roten Knopf, nimmt die Batte- 
rie heraus, dann den Klotz, der vorm Rad liegt und 
bedient den Knopf im Auto. Anschließend steckt Eric 
die Batterie in den Maschinenschacht, schließt die 
Luke und gibt dem Auto einen Stoß. Wir verlassen 
den Laderraum und nehmen im Cockpit den Schlüs- 
sel, mit dem Eric draußen das Mondauto startet. 

Die Tunnel 

Unser Held betritt den Tunnel, nimmt das Buch samt 
Landkarte und verläßt dos Tunnelsystem mit Hilfe 
unserer Karte und den Buchstabenmarkierungen; A- 
X-Y-Z-Y-X-A-B-C-O-E-K-G-H-E-l-J-R-S-R-J-N-O-P- 

Q, Wir schließen die Eingangstür, drehen das Rad 
und öffnen den Ausgang. 

Nord-Ost Berge 

McDougal reißt das Fefsfrebchen aus und geht ins 
Wachhaus. Hier redet er mit der Wache, die er bes- 
ser nicht reizen sollte. Wirsteigen auf den eben gelan- 
deten Drachen, doch wenn Eric auf dem Drachen 
zum dritten mal etwas tun will, spricht ihn Pilot Bai- 
kopp an, der den Zielort und das Beförcferungsgeld 
will. Do wir zur Zeit Pleite sind, werden wir prompt 
eingebunkert, Im Laderraum spricht Eric mit Hellami 
und kündigt seinen Ausbruch in Wahringen an. 

Weihringen 

Held »Speedy« kann Husbarul erzählen was er will 
- der wird uns immer einlochen. Im Knast lösen wir 
die Pritsche durch auf- und abbewegen in ihre 
Bestandteile auf und schnappen uns die Latte. Bei 
dem Versuch, die rechte Wand fachmännisch abzu- 
klopfen, kommt eine Wache in die Zelle und wirft uns 
das »Essen« vor die Füße. Hungrig wie er ist, 
schnappt sich McDougal das Zeug und wirft es zur 
Zubereitung an die rechte Wand. Wir nehmen den 
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Heidau, liebe Höhlenwelt- 
ler! Wenn Sie sich in der 
Leere des aktuellen Adven- 
tures von Software 2000 
verlaufen haben, halten Sie 
sich einfach an unsere Tips. 




»Speedy« hat': 



Löffel, den Blechnapf und den Brei. Den Brei mit der 
Latte benutzen und - potzblitz - wird eine Breilatte 
draus. Bei der Untersuchung der rechten Wand fällt 
ein loser Mauerstein auf, der mit dem Löffel voll- 
ständig gelöst wird. Eric blickt durch das Loch und 
klebt den Schlüssel an die Breilatte. Er öffnet damit 
die Tür, geht in den Gang und schließt die Zelle am 
Gangende (Nr. 1 03) auf. Dort drückt er die Pritsche 
hoch und gräbt mit der Schüssel den »noch mehr 
Boden« auf. 

In der anderen Zelle angekommen geht McDougal 
wieder auf den Gang hinaus. Hinter der Tür vorm 
Ausgang entdeckt er Heibmi, die sich um die Wache 
kümmert und schon finden sie sich nach der Flucht 
auf einem Flugdrachen wieder (abspeichern!). Die 
Wache speist man mit den Antworten 4, 4, 4, 3 und 
2 ab. Nach dem Sprung ins Wasser befinden wir 
uns om Bergsee. 

Bergsee 

Im Gespräch mit Hellami erfährt Eric McDougal von 
dem Einsiedler auf dem Plateau. Er nimmt den Stink- 
pilz mit und geht zum Pfad. An der Felswand schiebt 
erden kleinsten Stein (unten links) beiseite, steckt das 
Polizeiobzeichen ein und geht zurück zum See. Von 
hier aus nimmt er den Weg, der zur Ortschaft führt. 

Wiesen-Sulzthal 

Eric liest das Plakat und spricht mit dem Collie-Poli- 
zisten {Vorsicht!]. Nun betritt er die Kneipe und 



quatscht den Gast an der Theke an. Den Auftrag 
akzeptiert er für 35 Folint und verlangt beim Wirt ein 
Bier. Nach einem kleinen Dialog versprechen wir, 
das Rezept zu besorgen. Eric verläßt die Kneipe und 
schlendert zum Flugplatz, wo er sich mit den drei 
Brüdern unterhält und das Paket abgibt. Wir reden 
sie nach der kleinen Überraschung wieder an und 
offerieren unsere Hilfe, »Speedy« geht dann in die 
Wirtschaft zurück, wo er mit dem Mann redet, um 
seine Belohnung abzuholen. Jetzt rasch zum Kra- 
merbden! Osthor kauft man alle sichtbaren Gegen- 
stände bis auf die Tagungskarte ab (Messer für 10 
F, Gerumpel für 1 2 F, Sahnetorte für 3 F und Bier- 
dose für 10 F). 

In der Wirtschaft redet mon wieder mit dem Gast und 
drückt ihm eine Torte ins Gesicht. Dem Wirt vertrau- 
en wir die Dose an, worauf er uns 25 F gibt, Jetzt 
gehen wir zu den drei Brüdern und holen hier die 
25 F ab. Außerdem nehmen wir den Fetzen, der auf 
dem Faß liegt. Nun holt sich unser Eric die Tages- 
karte bei Osthor für 8 F. In der Kneipe findet die 
Tagung statt, danach plauscht man mit dem Wirt über 
das Drachenfeuer und geht zur Felswand. 

Drachenhöhle 

Am Bergsee nimm! Eric die Golaanuß neben dem 
Gobabaum und geht zur Felswand. Er benutzt die 
Ausrüstung mit der Felswand und klettert zum ober- 
sten Busch, oben rechts. Den Busch reißt er aus und 
steigt in die Hohle. Er »spricht« mit dem Drachen- 
weibchen und wirft ihr, nachdem er weiß, doß sie 
krank ist, die Nuß an den Kopf, worauf sie bewußt- 
los wird. Unser Held entfernt mit Hilfe des Messers 
den Dom aus Susis Maul. Nun nimmt Eric zweimal 
das Drochenfeuer mit dem Handschuh auf und ver- 
läßt die Höhle. Am Bergsee wirft er das Drachen- 
feuer auf den Schatten, springt ins eiskalte Wasser 
und nimmt die Nüsse mit, Jetzt kehrt er in die Höhle 
zurück und gibt Susi die Nüsse. 

Josbaols Plateau 

Held Eric nimmt die Blüte samt Stengel und stolpert 
über den Pfad zum Tempel, den er sich von innen 
genou ansieht. Draußen spricht er mit Josbaol über 
Maomi, worauf dieser eine Karte springen läßt und 
Eric mit Susi nach Berg-Wolkenheim düst. 

Berg-Wolkenheim 

Eric plauscht mit Ginbart über Susi und erholt nach 

einem Gespräch ein Züchterzertifikat. Jetzt palavert 
er mit Graubart, der etwas über Maomi und die 
Höhlenwelt erzählen darf. Nun genügt ein Klick auf 
den Durchgong und schon ist er in der Wirtsstube. 
»Speedy« verlangt von Guldounor ein Zimmer und 
sagt solange zu, bis er einen Schlüssel erhält. Durch 



Home-User aufgepaßt! 



Hier profitieren Sie 
privat und GRATIS! 

Vom PC-Privatvergnügen bis zum -profit finden Home-User jetzt alles in 
der neuen WINDOWS HOME: Steuern sparen, Homebanking, spannende 



WM 

E5nd0 




Games, Erotik-Software und vieles, vieles mehr! 
Noch nie war es so leicht, sich über alle 
Möglichkeiten zu informieren, wie Sie Ihren 
PC zuhause nutzen können - ganz privat... 
Überzeugen Sie sich selbst von der neuen 
WINDOWS HOME: Holen Sie sich 1 Heft gra- 
tis mit Ihrem Coupon! 









die will ich! 



Bitte schicken Sie mir ein Grotis-Heft zu. Wenn ich von WINDOWS HOME nicht voll- 
ständig überzeugt bin, teile ich Ihnen dies 10 Tage noch Erhalt meines Gratis-Heftes mit. 
Ansonsten senden Sie mir WINDOWS HOME regelmäßig per Post frei Haus - mit über 8% Preis- 
vorteil für nur DM 5,50 pro Heft statt DM 6,- (Einzelverkaufspreis). Ich kann jederzeit kündigen. 
Geld für schon bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverständlich zurück. 



Straße, Nr. _ 
PIZ, Ort _ 



Datum, 1. Unterschrift 

Sollte sich meine Adresse ändern, erlaube ich der Deutschen Bundespost, meine neue Adr 

Wlosfr.il (recht: Diät Vereinhnrung kann kh innehält von lOTngen heim DMV-Vorlqg, WINDOWS HOME 
rufen. Die WHerralstriit bijinm 3 Inge noch Mim dm Pmlslempsls meiner Bestellung. Zur Währung 
lr>i besibrige dies durch meine 2. Unterschrift. 

Datum, 2. Unterschrift 



dei Frisi genü'e.i die lerhrzeiiige Ab;:';!' 



> 



Die Karte hilft im 
Labyrinth weiter 

die Hintertür gelangt er zu Maomi, die sich wahn- 
sinnig freut, ihn wiederzusehen, McDougol erzählt 
ihr, doß er einen Plan habe, um sie zu befreien. Beim 
Wirt bestellen wir eine Limo, verlangen aber mehr. 
Eric beschwert sich jetzt über die Zimmer und labert 
ihn nach dem Sprichwort mit Alt- und Oberbayern 
zu. Draußen redet er mit Maomi und Ginbart, der 
den Tip gibt, sich in Wahringen umzusehen. 

Wahringen 

Unser Held gibt Susi beim Stallmeister ab und geht 
zum Marktplatz, wo er die Golaanüsse kauft, Falls 
er zuwenig Kohle hat, reicht ein Abstecher zur Kom- 
mandantur (rechts], wo er dem Offizier »verrät«, daß 
sich die Rebellen im Wirtshaus treffen. Nun geht Eric 
höchstselbst in die Kneipe und fragt die Männer über 
Ginbart aus und meint schließlich, daß er ein Freund 
sei. Dann fragt er nach den Drachenmeistem, wor- 
auf er den Namen Dolmonar erfährt. 

Die Drachenzüchtertagung 
Eric fliegt nach Berg-Wolkenheim und fragt Graubart 
nach Dolmonar. Dann düster nach Wiesen-Sulzthal 
und kauft von Gremgor die Eintittskarte zur Dra- 
chenzüchtertagung für 20 F. Zur Tagung geht es wie- 
der in die Kneipe. Wir fragen Dolmonar über seine 
Herkunft und über Lakkasor aus. Die Drakken belei- 
digt Eric und klebt ihnen die letzte Torte an die Backe. 
Danach gehen wir zum Flugplatz und schwätzen mit 
den drei Brüdern über Lakkasor und Manyana. 

Lakkasor 

Wir fliegen nach Berg-Wolkenheim, wo wir mit Gin- 
bart, Maomi und Graubart über Lakasoor reden. Eric 
fliegt nach Südmeerfleck und übergibt Remgur seine 
Susi. Er spricht mit Alina und geht in die Stadt, wo 
er mit dem Mann über Mullohs und die Drakken- 
enklave redet, McDougal spricht nochmal mit Ihm, 
fragt nach der Drakkenenklave und erfährt nun deren 
Standort. Außerdem verkauft er dem Mann das Fels- 
liebchen sowie die Lor- Wurzel, spricht mit Majulie 
und kauft ihr die Schale ab. 
Schließlich geht Eric wieder zu Alina und redet über 
das alte Mulloh. Er fliegt zur Ruine und von dort mit 
dem Mulloh nach Lakasoor. In der versunkenen Stadt 
steigt er in den Tempel, wo er das Edelsteinauge und 
das alte Relikt stibitzt (beide Objekte sind rötlich). 
Jetzt kehrt er wieder nach Südmeerfieck zurück, wo 
er Majulie erzählt, doß er etwas gefunden hat. Sie 
berichtet von einem Mann, der in Mindhoor gewe- 
sen sein soll und Eric verkauft den Pokal an Majulie 
für satte 80 Folint, 

Minboor 

Weiter geht es nach Berg-Wolkenheim, wo wir mit 




Groubart über Mindhoor sprechen, denn dort sol 
Graubarts Freund Zep leben, Eric fliegt noch zum 
Tempel auf Josbaols Plateau und findet in einem Dra- 
chenauge einen Edelstein, derdem von Lakkasor stark 
ähnelt. Jetzt ist es an der Zeit, daß er nach Mindho- 
or fliegt, wo er mit Zep über »alles« reden kann. 
»Speedy« schlendert nach rechts, springt ins Was- 
ser und schwimmt zum Ufer mit dem Golaabaum, Er 
zerhackt den Busch, zwingt die Pyramide zu Boden, 
nimmt den Pilz und schwimmt ans andere Ufer. 
Als nächstes wandert er nach links, betätigt hier die 
Pyramide und geht gleich wieder nach rechts, um 
hier das selbe zu tun. Anschließend wirft er das letz- 
te Drachenfeuer ins Wasser und taucht hinab. Von 
der toten Schlingpflanze nehmen wir ein Kügelchen 
und beißen hinein. 

Jetzt tauchen wir durch die Höhle in einen Raum, in 
dem zwei Pyramiden und ein Portal sind, Eric muß 
die Pyramiden so verschieben, daß olle Riegel weg 
sind. Am besten speichern Sie nach jedem Erfolg ab 
und probieren dann weiter. Ist Eric durchs Portal 
gekommen, drückt er zuerst die Pyramide oben links, 
dann die oben rechts und zuletzt versenkt er die Pyra- 
mide am Boden. Nun nimmt er den Edelstein, der 
heruntergefallen ist und verläßt Mindhoor, 

Sekamidor 

Wir fliegen nach Wiesen-Sulzthal, um zur Wegab- 
zweigung zu marschieren, wo wir die drei Edelstei- 
ne ins Drachengesicht stopfen. Wie durch Zauber- 
hand erscheint die Brücke und wir gelangen nach 
Sekamidor. Hier betrachtet Eric die Statue näher, 
worauf Maomi und Gismur erscheinen. Gismur 
erzählt er von Manyana und Cal, um sein Vertrau- 
en zu erlangen. Er soll den Quel-Than wiederfinden, 
um an Cals Droge zu kommen. Im Dorf reden wir 
mit dem Polizisten, der mit DGH abgespeist wird. Eric 
quetscht Gremgor noch über die Gefangenentrans- 
porte aus. 

Weiter geht es noch Wahringen, wo am Marktplatz 
wie durch ein Wunder eine Kiste erschienen ist. Wir 
nehmen sie mit und lassen uns von Magolie die Kiste 
mit Nüssen füllen. In der Kommandantur erhalt unser 
Held einen Lieferontenpassierschein, mit dem er die 



Kaserne betritt. Im Stabsgebäude liest er die Pinwand 
und löchert den Drakkenoffizier mit Fragen, um mehr 
über die Funktionen der Schlüssel zu erfahren, Wir 
sogen etwas über unsere Lieferung und erhalten dafür 
den Schlüssel für den Schuppen. 
Eric offnetdie Hütte und treibt den Typen in der Kom- 
mandozentrale durch die Sprechanlage zum Wahn- 
sinn. Er sagt schließlich, daß das Treibstofflager ein 
Leck habe und geht zurück in die jetzt leere Amts- 
stube. McDougal schließt mit dem Schubladen- 
schlüssel die unterste Schublade auf und klaut den 
Blanko-Urlaubsschein. 

Wir nehmen alle Schlüssel zurück, mopsen die bei- 
den funktionslosen Schlüssel und verschwinden im 
Keller. Eric schließt besagte Zelle auf und geht 
hinein. Er öffnet die Tür und untersucht die Türangel 
eine Weile. 

Außerdem prüfen wir noch den Stift ein paar mal 
und hoben endlich den Quel-Than! In Sekamidor wird 
dieser eingesetzt und wir erhalten den Auftrag, die 
drei magischen Spiegel aufzutreiben, Gismur sagt 
zwar, daß die Spiegel im Süden zu finden sind und 
(spricht man ihn ein zweites mal darauf an] daß Rem- 
gur verschwunden sein soll, aber nichts dergleichen 
war richtig. 

Um die Spiegel zu bekommen, muß Eric wieder nach 
Wahringen fliegen, wo er mit den zwei Männern 
sprechen kann (eventuell muß er vorher noch mitGin- 
bort über die Männer reden!]. Er erzählt von seinen 
Taten, worauf die Männer so beeindruckt sind, daß 
sie ihn zu einer Schandtat anstiften, Eric geht in die 
Kommandantur und sagt, er habe eine Überra- 
schung, Nachdem wir mit dem kleinen Stinkpilz 
ordentlich Stunk gemacht hoben, gehen wir wieder 
in die Kneipe, in der wir von den Männern erfahren, 
daß Graubart die nächste Station ist. 
Dieser erzählt, daß der von den Männern beschrie- 
bene Ort nichts anderes als der Tempel auf dem Pla- 
teau ist. Dort findet Eric schließlich die drei Spiegel, 
die er schleunigst nach Sekamidor bringt. Hat Gis- 
mur die Spiegel eingesetzt, betrachtet Eric wieder die 
Statue, in deren Maul der Kristall für Cal ist. Dar- 
aufhin erscheint Cal auf der Bildffäche und wir kön- 
nen uns in aller Ruhe am Absponn ergätzen. [fs| 
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hristian Kusch aus Herford und Andreas Raab 
m& ous Schwarzenbruck haben den kleinen Twin- 
sen durch sein großes Abenteuer begleitet. Der größ- 
te Haken bei »Littie Big Adventure« ist die mißrate- 
ne Speicherfunktion; Es wird outomatisch bei jedem 
Wechsel zwischen zwei Schauplätzen [erkennbarem 
Schwarzwerden des Bildschirms) gespeichert, unter 
dem anfänglich eingegebenen Namen. Wenn Sie 
eine »Kopie eines Spielstandes« anlegen, so spielen 
Sie unter dem neuen Namen weiter, der alte bleibt 
als Sicherheitskopie bestehen. Am besten ist es, die 
Spielstände konsequent durchzunumerieren und sich 
die jeweilige Position notfalls auf einem Blatt Papier 
zu notieren, 

Außer der momentanen Position werden nur der 
Zustand unseres Helden sowie sein Inventar abge- 
speichert. Dadurch ist bei jedem neuen Betreten eines 
Raums alles andere wieder dort, wo es ursprünglich 
war - inklusive Wachen, Klonen etc. Diese Faulheit 
der Programmierer läßt sich gut ausnutzen, denn 
auch die Mülleimer, Schränke und sonstigen Ver- 
stecke sind wieder prall mit Mona, Geld und Lebens- 
punkten gefüllt. Versuchen Sie auf jeden Fall, Nah- 
kämpfe zu vermeiden. Besser ist der magische Ball, 
vor allem dann, wenn Sie ihn aus einer Entfernung 
einsetzen, die außerhalb des »Sichtbereichs« Ihres 
Gegners liegt. Klone, die ihnen den Rücken zuwen- 
den, lassen sich oft durch Schleichen (Einstellung 
»vorsichtig«) passieren. 

Flucht aus dem Irrenhaus 

Zu Beginn befindet sich Twinsen in einer Zelle. Nach- 
dem er ein wenig »aggressiv« wird, kommt ein Auf- 
seher per Schwebeplattform vorbei, um nach dem 
Rechten zu sehen. Mit einigen gezielten Schlägen 
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strecken wir ihn nieder und erklimmen die Plattform. 
Diese bringt uns auf eine Empore mit zwei weiteren 
Aufsehern. Der linke rennt sofort auf uns zu und muß 

mit einem Schlag ausgeschaltet werden, der andere 
verliert einen Schlüssel, nachdem er besiegt ist. Twin- 
sen geht die Treppe runter und durch das Tor nach 
links oben, wo wiederum ein Aufseher patrouilliert. 
Sie müssen ihn erwischen, bevor er den Alarmknopf 
drücken kann. 

Nun kann man nach rechts in den unteren der bei- 
den Räume gehen, wo man seine Holomop und ID- 
Karte findet. Hinter dem Trennschirm verbirgt sich ein 
weißer Kittel, mit dem man sich einige Zeit lang als 
Wachpersonal ausgeben kann. Alle Schränke unter- 
suchen, siegeben fleißig Gold etc, von sich, In Zukunft 
immer daran denken, alle Kisten, Fässer, Mülleimer 




und Blumentöpfe zu durchforsten - so bleiben Sie 
gesund und kratzen genügend Geld zusammen. 
Im anderen Raum den Pfleger ausschalten, dann die 
Treppe hoch und durch das Tor in den Kontrollraum 
gehen, »Normal« hinter den om Alarmknopf ste- 
henden Pfleger treten, auf aggressiv schalten und 
zuschlagen. Dann den zweiten Weißkittel aus- 
knocken und das Irrenhaus verlassen. Es wird nun 
zum ersten Mal gespeichert - also am besten eine 
Sicherheitskopie anlegen (z.B. »Zwei«), Wenn Sie 
jetzt geschnappt werden, laden Sie vom Hauptmenü 
aus einfach den ursprünglichen Spielstand (z.B. 
»Eins«}. 

Bis zurTreppe gehen, auf »sportlich« umschalten und 
an den Wachen vorbei nach rechts und oben ren- 
nen. Der Haas! im Müllhaufen verrät uns, wie wir 
entkommen können. Also auf »vorsichtig« einstellen 
und die Ankunft des Müllwagens abwarten - weni- 
ge Sekunden später sind wir in Freiheit. 

Die Zitadelleninsel 

Twinsen befindet sich nun in der Stadt vor der Zita- 
delle. Im Haus kann er zu etwas Geld kommen, 
danach sollte er noch links unten weiter gehen. Ab 
jetzt befindet sich unser Held mit kleinen Ausnahmen 
immerauf der Flucht, er wird ständig beschossen und 
verfolgt. Am besten dauernd in Bewegung bleiben 
und die diversen Wachen sportlich umkurven. Gerät 
man in eine Salve, gelingt rückwärtsgehend oft noch 
die Flucht. 

Nach Süden laufen und rechts auf den Kanaldeckel 
treten. Durch Drücken der Aktiontaste kommt man 
nach unten, wo man einige Pilze einsammeln kann. 
Dann wieder hoch und weiter noch Süden laufen, bis 
das heimatliche Haus erreicht ist. Fast sofort wird 
Twinsens Frau entführt, er selbst versteckt sich »vor- 
sichtig« in einem der Räume. Nun holen wir uns unse- 
re Toga und damit den magischen Ball aus dem 
Arbeitszimmer. Nicht vergessen, olles zu untersu- 
chen, und danoch dos Haus durch den Kamin ver- 
lassen. Nach Norden bis zur Apotheke laufen, ober 
Vorsicht; Der Apotheker verrät uns, so daß wir uns 
per magischem Ball gegen einen Dickoklon zur Wehr 
setzen müssen. 

Danach holt sich Twinsen den roten Sirup aus dem 
Regal und rennt zur Kneipe im Nordosten. Dem im 
oberen Teil der Bar sitzenden Dicko kauft man einen 
Drink, worauf er vom Schicksal unserer Frau erzählt. 
Laufen Sie nun zum westlich gelegenen Hafen und 
besiegen die Dicko-Wache. Nach Offnen des Tors 
redet Twinsen mit dem Seefahrer, der uns für das 
Zusammenschieben von vier Kisten eine Fahrkarte 
veräußern möchte. Mit der Fahrkarte in der Hand 
stiefelt man kurz darauf zum Schiff, das zur Houpt- 
insel fährt. 



Auf der Hauptinsel 

Im Osten des Hafens werden zwei Wochen beseitigt 
danach nach Norden und Westen zur Altstadt lau- 
ten. Ein herumstehender Hoasi vertraut uns erst, nach- 
dem wir einen Klon getötet haben, Wenn wir danach 
seinen Anweisungen folgen, gelangen wir zum 
Schlosser, der uns einen Schlüssel gibt. Mit diesem 
öffnet man das weiße, unbewachte Tor. Von dort aus 
laufen wir nach links und kaufen uns im Geschäft 
mehrere Tankfüllungen. Nun reden wir mit dem 
Angestellten in der Bor und lassen die Haasi-Dame 
den Dicko auf der Treppe ablenken. An dem Sol- 
daten vorbei- und die Treppe hochrennen. 
Über die Steinplatte gelangt Twinsen nach unten zum 
Astronomen. Durch den Keller verlassen wir sein Haus 
und reden mit der weiblichen Haasi in einem Haus 
im Südosten der Stadt, Nach der Geschichte über 
ihre Freundin laufen wir an der Küste entlang nach 
links, bis wir einen austretenden Soldaten treffen, Wir 
besiegen ihn und fahren mit seinem Motorrad zum 
Wasserturm, Diesen betreten und den Sirup in die 
Zisterne leeren. Zurück in der Stadt führt unser Weg 
nach Norden und Osten, am Soldatencamp vorbei. 
In der Bibliothek mit den Besuchern, nicht aber mit 
dem Haasi im Eingangsraum, reden. 
Der rote Haasi scheint über unsere Trinkwasser-Auf- 
wertung erfreut und zeigt uns ein Buch über »die 
Legende«. Nun springen wir in den Graben unter- 
halb der Festung, wo wir den Haasi hinter Gittern 
anreden. Jetztwird's etwas schwierig: Durch das Sol- 
datencamp laufen, um zum Jeep zu gelangen. Die- 
ser bringt uns zu einem zweiten Hafen im Norden, 
von wo aus uns ein Fischer auf die Insel des verlo- 
renen Blattes befördert, 

Insel des leeren Blattes 

Nun dürfen Sie eine der Frustszenen des Spiels 
genießen: Über die Steine zum Ufer hopsen, und sich 
dabei nichtvon Kugeln treffen lassen. Geduld, irgend- 
wann wird's schon klappen I Glücklich am Ufer ange- 
kommen, den Zaun entlang schleichen. Werfen Sie 
den ersten Soldaten nieder und öffnen mitdem Schlüs- 
sel das Zauntor. In der Wüste trifft Twinsen bald auf 
einen alten Mann und einen Brunnen. Letzterer führt 
uns in ein recht ekliges Labyrinth, das aber mit etwas 
Übung bewältigt werden kann, Noch bevor das Ske- 
lett aufgestanden ist, auf den Steinblock und über 
den Abgrund hopsen. 

Den Stacheldraht überspringend gelangen wir an 
eine Bodenplatte, welche die Tür im Süden öffnet, 
Hierzu muß allerdings erst ein schweres Gewicht her, 
In der äußersten hinteren Ecke des Raums steht eine 
Statue, die wir mit Hilfe der drei Lifte herüberbrin- 
gen und auf die Platte stellen, Die beiden anderen 
Skelette wachen erst auf, wenn man mit der Statue 



über ihnen steht. Nun den Raum nach 
Süden verlassen. Im nächsten Raum nach 
rechts vor dem Stamm davonlaufen und 
in der Mitte, wo es keinen Zaun gibt, auf 
den Steg springen. Jetzt sofort weiter 
nach rechts eilen und den ersten Schal- 
ter betätigen, damit sich die Bodenplat- 
te löst und der Stamm beim nächsten 
Mal in die Tiefe fällt, Danach nur noch 
den Raum nach oben verlassen. 
Die Tür im neuen Bild öffnet man durch 
Setzen des Schalters nach oben, und 
dann nach unten. Der nächste Raum ent- 
hält zwei Fahrstühle, Auf den einen kann man direkt 
von der linken Ecke der Mauer springen und von da 
auf die hintere Plattform. Nun auf dieser nach rechts 
wuseln und den Schalter mit dem magischen Ball aus- 
lösen, um die zweite Plattform zu bewegen, 
Jetzt sollte es kein Problem mehr sein, über die Mauer 
nach rechts zu entkommen. Hat man die letzte Mauer 
übersprungen, geht's die Leiter runter. Achtung: Ein 
Stein fällt von oben herab, unbedingt ausweichen! 
Jetzt wieder nach oben und die Treppe rauf gehen, 
Den drehenden Stein mit dem magischen Ball zer- 
stören und den Schalter betätigen, der den Raum eine 
Etage tiefer öffnet. Nun die Treppe wieder runter. Bei 
den drei Schaltern den in der Mitte und danach den 
rechten betätigen. Hoch zur Statue marschieren und 
diese unten auf die Bodenplatte stellen, Gehen Sie 
durch die Tür in den Raum mit dem Buch, wo Sie drei 
Skelette besiegen müssen. Diesen Raum nocht rechts 
unten verlassen und in den Lichtstrahl treten. 
Draußen spricht man abermals den Alten an. Nun 
fahren wir per Schiff zur Hauptinsel zurück, wo wir 
uns eine Fahrkarte kaufen und weiter zur Zitadellen- 
insel reisen. Glücklich angekommen, läuft Twinsen 
an seinem Haus vorbei und springt beim Steg über 
die Steine nach unten. In der Höhle die Inschrift auf 
dem großen Stein lesen. Wir erfahren, daß der 
Schlüssel zu den Waffen unserer Vorfahren bei einem 
Sturm verloren ging. Wo er zu finden ist, erfährt man 
vom Piraten in der Hafenkneipe auf der Hauptinsel. 
Also dorthin zurück, dem Buch nachspüren und dann 
zum nordöstlichen Hafen reisen, Hier verkauft uns 
ein Pummel für 200 Kashes seinen Katamaran, mit 
dem wir zur Insel Proxima gelangen. 

Die Insel Proxima 

Zuerst ins rechte Haus gehen und die Wache besie- 
gen. Wir reden mit dem Dicko und verlassen das 
Gefängnis wieder. Laufen Sie links am Hafen vorbei 
und schlagen den Dickoklon vor dem versiegelten 
Haus nieder. Das Haus betreten und mit dem Hoasi 
reden, der uns die rote Zugangskarte gibt, falls wir 
vorher auf der Hauptinsel mit dem gefangenen Dicko 




Ruinen der Hauptinsel findet sich 



gesprochen haben, Nun in dem Gebäude mit der 
weggesprengten Wond den Dicko anlabern. Nach- 
dem wir ihm einen Föhn (erhält man in der Altstadt 
vom grauen Vertreter mit Aktentasche] übergeben 
haben, laßt er uns seinen Protopak ausprobieren, 
Zurückauf der Hauptinsel zur Klumpfußstraße gehen. 
Am steil angehenden Ufer probieren wir den Jet Pack 
aus und fliegen zur Insel rüber, was uns ein Klee- 
blattkästchen einbringt. Dann zum Museum gehen 
und per Zugangskarte das kleine Tor öffnen. Fliegen 
Sie mit dem Jet Pack nach oben auf den Gullydeckel. 
Durch diesen nach unten, und mit dem nächsten 
Deckel gleich wieder nach oben schweben. Toten Sie 
nun den Polizisten im Gefängnis und aktivieren den 
Alarmknopf. Durch den Lüftungsschacht geht's zurück 
zum Kanaldeckel des Museums, 
Jetzt ist Fingerspitzengefühl angesagt: Den Jet Pack 
anwerfen und über den Boden schweben, den ersten 
Zwischenstop bei der Toten kopfflagge machen, die 
man mitnimmt. Danach in den oberen Teil des 
Museums düsen, wo man den Robotern ausweicht 
und in der Schatztruhe den Schlüssel findet. Nun kön- 
nen Sie sich entweder über die Brüstung wieder nach 
unten fallen lassen (riskant), oder den ganzen Weg 
zurückfliegen (langsam). 

Mit dem Schlüssel kommen wir jetzt in der Höhle auf 
der Zitadelleninsel weiter und erhalfen ein Medail- 
lon sowie ein Hörn, Letzteres benutzen wir mit allen 
Siegeln, also auf der Zitadelleninsel, bei den Ruinen 
auf der Hauptinsel, in der Wüste [Kobold befreien) 
und auf der Insel Proxima. Bei letzterer fährt man 
jedoch zunächst per Motorrad zum Stein der Fin- 
sternis, um das Losungswort zu erhalten. Nun beim 
versiegelten Stein dos Wörtchen aufsagen und dann 
das Hörn benutzen. Dem Stein der Finsternis teilen 
wir das zweite Losungswort mit, was uns eine Flöte 
einbringt, Im Höfen bindet Twinsen die Piratenflag- 
ge an sein Boot und fährt zur Rebelleninsel. 

Bei den Rebellen 

Auf der Insel der Rebellen muß man sich zum dienst- 
habenden Offizier durchkämpfen, der einem erlaubt, 
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in seinem Buggy zum geheimen Hauptquartier zu 
fahren. Dort erfährt Twinsen, daß die Rebellen ihren 
Hauptmann aus der Festung befreien wollen. Nach 
Beginn der Landeaktion geht man im Hafen nach 
links zur Werft, Die Rebellen unterstützen uns tat- 
kräftig, aber bevor man das Bild mit dem Haasi nach 
oben verläßt, sollte man sich erst zu den beiden Türen 
unten im Bild begeben. Hinter den Türen sind Stufen 
in den Fels gehauen, wodurch wir auf das Doch kom- 
men und die Radaranlage zerstören können. 
Nun zurück und mit dem Haasi zum Panzer laufen. 
Sobald der Haasi alle Gegner im Bild getötet hat, 
braust man mit dem Kettenbrummer durch das Tor 
Richtung Trenngebirge, In der Festung sollte es kein 
Problem sein, zum Hauptmann vorzustoßen. Nach 
seiner Befreiung kommt man über die Lüftungsklap- 
pe im letzten Raum auf die andere Seite des Gebir- 
ges. Frohes Snowboorden! 

Der See klaren Wassers 

Nach der Abfahrt landen Sie in einem Dorf, in dem 
einige Haasis von Mutanten bedrängt werden. Nach 
unserem mutigen Eingreifen bedienen wir uns aus 
dem Kochtopf im Dorf und erhalten die Aufgabe, die 
Mutantenfabrik zu zerstören. Wir folgen der Haasi- 
Dame zum geheimen Eingang und betreten die 
Fabrik, nachdem wir den Dicko am Eingang besiegt 
haben. Man befreit zunächst den Kobold in der lin- 
ken Ecke des Gebäudes und fährt dann per Metro in 
die eigentliche Fabrik. Im oberen Bereich wiederum 
nach links gehen und in der Grube die beiden grü- 
nen Kugeln zerstören. 

Nun verlaßt Twinsen die obere Ebene nach links, 
wobei er im Raum mit den Tischen alles zerstört. Bei 
den Schalthebeln den Aufseher überwältigen und alle 
Schalter betätigen. Danach springen wirauf die unte- 
re Ebene und an der Krabbe vorbei zum Buggy, der 
uns zurück ins Dorf befördert. Der Anführer der Haa- 
sis öffnet jetzt den Durchgang an der heiligen Karot- 
te. Wir stiefeln hinein und wenden uns nach links. 
Ein weiteres Fort von Dr. Funfrock versperrt Ihnen den 
Zugang zum See klaren Wassers. Nach heftigen 
Kämpfen gelangen Sie schließlich zum See, wo Sie 
die Zauberflöte benutzen. Der See öffnet sich und 
man erhält die Flasche klaren Wassers. 

Insel Tipperl 

Mit dem Luftkissenboot fährt mon auf die Insel Tip- 
pett, wo man den Ropper über alle drei Fabriken Funf- 
rocks ausfragt. Den Schlüssel für die zweite Tür von 
unten erhält man vom Angler. In der Disco erfahren 
wir, daß sich dort ein Geheimgang zu Funfrocks Fest- 
ung ouf der anderen Seite der Halbkugel befindet, 
doch sollen wir vorher für bessere Stimmung sorgen: 
Der Musiker äußert den Wunsch nach einer Gitarre. 



Das Luftkissenboot bringt Twinsen zurück zum 
Trenngebirge. Durch den Geheimgang im Haasidorf 
betreten wir abermals die Mutantenfabrik, wo wir 
aber nichtden Buggy benützen. Stattdessen oben am 
Sims entlanglaufen und alle Wachposten beseitigen. 
Dann über den Zaun aus der Fabrik herausspringen. 
Nun zweimal den Bildschirm nach links verlassen, 
und schon stehen wir vor unserem Katamaran. 

Sturm auf die Hauptinsel 

Für die Zauberflöte überläßt einem der alte Mann in 
der Wüste seine Gitarre und sorgt zudem für etwas 
Pflanzenwuchs - oh, wie schön... Wir aber haben 
Besseres zu tun: Funfrocks Festung auf der Hauptin- 
sel wird gestürmt! Die Feinde am Eingang wie 
gewohnt aus sicherer Entfernung ausschalten und ins 
Innere vordringen. Links unten befindet sich Funfrock 
höchstpersönlich, der jedoch schon nach dem ersten 
Treffer im Transporter verschwindet. 
Vom Dicko in der linken Zelle erhält man den Schlüs- 
sel für den Tresor, in dem sich Funfrocks magischer 
Säbel sowie ein Brief befinden. Gehen Sie in der 
rechten Zelle die Treppe hoch und dann wieder run- 
ter. Wir finden den Fälscher nebst dem Ausgang aus 
der Festung. Durch Lesen des Briefs erfährt man, daß 
der Architekt des Beamtenzentrums ouf der Zitadei- 
leninsel wohnt, Da es sich zufälligerweise um den 
Sohn unseres Nachbarn handelt, holen wir uns bei 
diesem den Zugangsausweis für das Zentrum. Nun 
den ganzen Weg zurück zur Mutantenfabrik bewäl- 
tigen und über die Fässer auf das Sims und ins Hoa- 
sidorf stiefeln. 

Insel Brundel 

Wieder zum Luftkissenboot schlendern und zur Insel 
Brundel tuckern. Der Wache om Eingang zeigt Twin- 
sen den Ausweis des Architekten und klettert dann 
links oben die Treppe hoch aufs Dach. Hier das Hörn 
benutzen und ins Innere der Fabrik eindringen. Den 
Schlüssel für die obere Ebene erhält man, wenn man 
den Dickoklon zerstört; danach noch den Haasiklon 
überwältigen und auf der oberen Ebene den Raum 
links betreten. 

Jetzt ist schnelles Handeln erforderlich, Man rennt 
sofort auf der Treppe nach unten. Sobald der Haa- 
siklon um die Ecke biegt, zerstören wir ihn per Zau- 
berball und schalten auf das magische Schwert um. 
Damit biegen wir unsererseits um die Ecke, beseiti- 
gen die beiden Gegner und darauf den Beam-Aus- 
löser. Anschließend die Treppe hinunterlaufen und 
Computer sowie Aufseher vernichten. Durch die 
Explosion des Computers stürzt die Wand ein und 
eine Statue von Dr, Funfrock wird sichtbar, Über die 
Mauer klettern und die Insel in Richtung Tippet* 
verlassen. 



Alle Drachen fliegen hoch 

Hat man in der Disco dem Musiker die Gitarre gege- 
ben, öffnet der Barkeeper den Durchgang zur Kana- 
lisation. Die Riesenkrabbe überfliegt man einfach per 
Jet Pack. Wir finden den Drachen und gelangen auf 
dessen Rücken zum driften Runenstein. Um diesen 
herum hat Dr. Funfrock eine Festung gebaut. Sobald 
Sie die Woche und den Panzer zerstört haben, gräbt 
der Haasi eine Öffnung in die Festung, Diese sollte 
ohne Probleme zu durchqueren sein; vergessen Sie 
aber nicht, den Abwasserhahn zu benutzen,.. 
Hat man sich bis zum Ende vorgekämpft, läuft Twin- 
sen unweigerlich in eine Falle. Das anschließende 
Irrenhaus ist zwar nicht das von der Zitadelleninsel, 
der Weg hinaus aber derselbe. Nach der Tür den 
Zoeklon zerstören und aus dem Schrank im Norden 
alle Sachen herausholen. Nun den Raum an der Stel- 
le nach links verlassen. Hinten links in der Ecke 
erscheint ein Siegel; also benutzen wir das Hörn und 
springen durch das Siegel zum Runenstein. Dort 
benutzt man die Flosche klaren Wassers. 

Die Baustelle 

Nachdem die Festung zerstört wurde, marschieren 
Sie durch die Ruinen nach Norden. Bald gelangen 
Sie zu einer Baustelle, wo die geheime Straße zu 
Sendells Brunnen gebaut wird. Wenn man nun immer 
dem Weg folgt, trifft man auf zwei Dickos, Der zwei- 
te bittet einen darum, seinen Bagger zurückzufah- 
ren; auf diese Weise können wir den Weg zum Brun- 
nen freiräumen. 

Den Schlüssel für das Tor rechts hat natürlich der Bau- 
arbeiter ganz oben auf dem Sims. Um an ihn her- 
anzukommen, gehen Sie wie folgt vor: Hochlaufen, 
beim ersten Bagger auf den Holzbalken und dann 
auf die obere Ebene springen; am zweiten Bagger 
im richtigen Moment vorbeirennen. Durch das Tor 
gelangt man zu einem Berg, bei dem weitere Bau- 
orbeiter beschäftigt sind. Nachdem man alle drei 
überwältigt hat, klettert man den Berg hoch. 

Funfrocks Ende 

Bei Sendells Brunnen wird Twinsen von seiner Frau 
erwartet, allerdings in Begleitung von Dr. Funfrock. 
Mit dem magischen Schwert geht man im Angriffs- 
modus mutig auf Funfrock los und drängt ihn über 
eine der beiden Ecken in die Tiefe, Dann öffnen Sie 
mit Hilfe des Horns das Siegel und lassen sich eben- 
falls nach unten fallen. Sobald man sich der Tür 
nähert, erscheint abermals der fiese Doktor. Nun 
solange auf ihn eindreschen, bis er erledigt ist, wozu 
allerdings einige Extra-Kleeblätter notwendig sein 
dürften, Hat man Herrn Funfrock schließlich besiegt, 
geht man mit Zoe durch die große Tür und genießt 
die Endsequenz. (Ja) 
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Level-Guide: »Tony & Friends« 



FRUHSTUCKS-FREUDEN 




Mit geröstetem Mais 
und einem Schoppen Milch 
steuern Sie Tony und seine 
Freunde durch dieses 
Werbespiel. Wer Probleme 
mit der Orientierung hat, 
greift auf unsere Level-Kar- 
ten zurück. 

LJ üpfen und springen allein reicht nicht, um beim 
rB Werbespiel »Tony & Friends in Kellogg's Land« 
zu bestehen. Viele F rü hs tue k sf loc ken und Extras wie 
Schlüssel müssen Sie aufsammeln, um zu den End- 
gegnern vorzudringen. Unsere gesammelten Karten 
zu allen 21 Levels finden Sie ous Platzgründen auf 
dem CD-ROM der aktuellen PC Player plus. Nur die 
Levels mit den Endgegnern haben wir weggelassen; 
zum einen, um Ihnen nicht jede Überraschung zu ver- 



derben, zum anderen, weil diese Spielfelder ohnehin 
recht klein sind und keine Probleme bergen. 
Zusätzlich gibt es einige Cheats, die bei größeren Pro- 
blemen weiterhelfen. Im Anfangslevel springt Tony 
über dem Ausgang mittels unsichtbarer Blöcke zu 
einem roten Schlüssel. Er läuft ganz zurück durch die 
Mauer und fallt hinunter zum Aufzug. In der Mitte 
springt er nach links, druckt einen Knopf und eine 
unsichtbare Tür führt zum Warplevel. Von hier aus 
gelangen Sie in jede einzelne Stufe. Jede Ebene ent- 
spricht einer der drei Wel- 
ten, die Türen von links 
nach rechts den Levels 1 
bis 7. 

Darüberhinaus gibt es 
noch folgende Cheats: 
»ILOVEKELLOGGS« führt 
direkt in das Musikmenü, 




Player plus linden Sie 
Karten der anderen Levels, inclu- 
sive aller Frühstücksflocken und 
Extras. 



Im Anfangslevel findet Tony über dem 
Ausgang unsichtbare Blöcke, mit denen 
er zu einem Schlüssel gelangt, der ihn in 
den Warplevel führt 

wo Sie die einzelnen Sounds und Musikstücke hören 
können. 

»SMACKSAREGREAT« gibt Ihnen beim Start drei 
Leben hinzu. 

»PCENGINEBYNEON« aktiviert vier Cheat-Tasten: 
Die »1« (auf der Houpttastotur, nicht dem Ziffern- 
block!) füllt alle Lebens-Herzchen aus, die »2« been- 
det den Level erfolgreich, »3« gibt 
Ihnen alle Schlüssel und »4« führt 
direkt ins Warpmenü. Dort wählen 
Sie mit den Cursor-Tasten 
(oben/unten) die Level, die Leer- 
taste befördert Sie dann ohne 
Umwege ins gewünschte Spiel- 
feld, (fs) 
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Von diesem Warplevel aus gelangt man problemlos in alle anderen Runden. Jede Ebene steht für eine Welt (von oben nach unten) 
und die Türen (von links nach rechts) bezeichnen die Levels. 



KLEIN & FEIN 



Colonization 




Das Cheat-Menü von Colonization bietet 
einige nützliche Funktionen 

Wie bei Sid Meiers Kultspiel »Colonization« dos ein- 
gebaute Cheatmenü aktiviert wird, hat unser Leser 
Simon Obingeraus Eichenau entdeckt. Andern Sie in 
der Datei »c:\colonize\menu.txt« mit einem Textedi- 
tor (z.B. mit dem »edit« -Kommando) den String 
»@PEDIA« beliebig ab, beispielsweise in »@PEDIA- 
PCPLAYER«, Dadurch wird im Spiel das Menü »Colo- 
nipädie« durch »Cheat« ersetzt. Nachteil: Das Menü 
verschwindet wieder, sobald ein Spielstand geladen 
wird. Besitzer der CD-Version müssen Colonization 
übrigens ouf Festplatte installieren. 

Heretic 

Die neue Ballerorgie »Heretic« erinnert nicht von 
ungefähr an »Doom 2«. Oliver Faust spürte folgen- 
de Cheats auf, die Sie während des Spiels eingeben 
müssen: »Cockadoodledoo« ist für ganz Verwegene 
gedacht (Hallo, Frau Bratbäcker!), »Quicken« macht 
den Spieler unverwundbar, »Rambo« gibt ihm alle 
Waffen, »Ravskel« versorgt Sie mit allen Schlüsseln, 
»Ravmap« vervollständigt die Karten und »Kitty« 
schaltet die Kollisionsabfrage aus. 
»Engage xx« warpt Sie in einen beliebigen Level 
(erstes x = Episode, zweites x = Level), »Ponce« ver- 
spricht Heilung, »Shazam« schaltet in einen Power- 
Modus, »Massacre« meuchelt alle Monster des aktu- 
ellen Levels und »Gimme xx« verschafft Ihnen einige 
Extras. Das erste x steht für die Artefakte »a« bis »j«, 
dos zweite x für deren Anzahl: 




Earthsiege 

Mathias Zeller aus Bommdorf ist ein Herc-Experte in 
»Earthsiege«. Er empfiehlt, immer den schwersten 
Roboter zu steuern, der zur Verfügung steht. Gehen 
Sie nur mit aktivem Rador vor, wenn Sie Stützpunkte 
oder lahmgelegte Hercs suchen. Bei Aufklärungsmis- 
sionen visiert man die aufzuklärende Basis nur kurz 
mit »F5« an und verduftet schnell wieder. Auf keinen 
Fall angreifen, da die Cybrids sonst alarmiert werden 
und besser auf den Angriff der Basis in der nächsten 
Mission vorbereitet sind. 

Aufträge, in denen HercPrototypen gerettet werden 
müssen, sollten Sie unbedingt erfolgreich beenden. 
So sieht man alle Roboter und ist für die Endmission 
gewappnet. Bestücken Sie den Herc mit möglichst vie- 
len Autocannons, da Energiewaffen unnötig Energie 
abziehen. Wenn man keine Autocannons montieren 
darf, starten Sie den Herc mit ELFs aus. Unbedingt 
Raketen mit aktivem Radar verwenden! 
Laufen Sie im Kampf immer mit Höchstgeschwindig- 
keit und nie direkt auf den feindlichen Roboter zu. 
Stattdessen sprintet man an ihm vorbei und schießt 
mit gedrehtem Torso auf den Gegner. Lassen Sie das 
Feuer auf schwere Feindhercs wie »Pitbull« oder 
»Hyperion« konzentrieren, denn leichte Hercs schaf- 
fen Sie olleine. Ruhig die Wingmen noch vorne 
schicken, sonst ist Ihr Herc schnell ein Haufen Schrott. 
Gebäude so gut es geht mit Energiewaffen zerstören, 
um Autocannons -Munition für Feindhercs zu sparen. 
Unerfahrenen Piloten weist man besser kein Ziel zu, 
da diese sehr oft dabei ihr Leben lassen. Holten Sie 
die Hercs die ganze Mission über zusammen und 
laufen Sie gegebenenfalls langsamer, wenn ein 
Herc ein beschädigtes Bein hat oder prinzipiell lang- 
samer ist. 

Dark Sun 2 

Ein geheimes Cheatmenü bei »Dark Sun 2« hat Olaf 
Nobis aus Berlin entdeckt. Starten Sie das Spiel mit 
»dsun -k911« und den Parametern »-a« (läßt das 
Intro weg), »-m« (schaltet die Musik ab), »-p« (stattet 
die Party mit allen Psionics aus) und »-s« (gibt der 
Party alle Zaubersprüche). Wahrend des Spiels funk- 
tionieren folgende Tastenkombinationen: »m/M« 
frischt alle Zauber auf, »t« läßt einen Charakter 
während eines Kampfes um einen Level steigen, »T« 
läßt den Level aller Partymitglieder um eins steigen, 
»Alt+F2« gibt der Party mehr Kraft und macht sie fast 
unbesiegbar und »Alt+F3« läßt die Zauberkundigen 
alle Sprüche beherrschen. 



Wacky Wheels 

Ein paar nette Extras hat Jens Foehrmann aus Lilien- 
thal bei »Wacky Wheels« entdeckt. Die Cheats geben 
Sie beim Spielstart ein, also beispielsweise »ww 
turbo«, um den Turbomodus zu aktivieren, wenn man 
im Spiel gleichzeitig bremst und schießt. »Jump« läßt 
das Auto springen, wenn Sie gleichzeitig bremsen und 
den Joystick nach oben drücken, »Hog« versorgt Sie 
mit 99 Igel -Schüssen, »Ice« mit 99 Eiswürfel -Schüs- 
sen und »Fire« mit 99 Feuerbällen. Die Cheats lassen 
sich auch kombinieren, also beispielsweise »ww turbo 
jump fire«. 

Novastor m 
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Angriff der Novastorm- Killertomaten 



Eine wahrlich köstliche Slapstick-Einlage finden Sie 
im Actionspiel »Novostorm« von Psygnosis, wie unser 
Leser Sascha Kiesgen aus Wittlich herausfand, Geben 
Sie während des Flugs »Tomatoes« ein, wird das 
Raumschiff in einen geheimen Level gebeamt, in dem 
Sie milTomalen auf ulkige Angreifer ballern. Als nütz- 
lichen Nebeneffekt rüstet man sein Schiff dort pro- 
blemlos auf. 

Creature Shock 

Die beiden Flugsequenzen in »Creature Shock« sind 
sicher nicht jedermanns Sache. Michael Urs Blum aus 
der Schweiz empfiehlt, in der Datei »creature. set« mit 
einem Diskeditor in der allerersten Zeile den achten 
Wert auf »04« zu setzen. Dann läßt sich jeder Level 
direkt anwählen. 

System Shock 

Jens Ostman aus Berlin fand heraus, daß man mit 
einem einfachen Trick bei »System Shock« keine Pro- 
bleme mit der Heilung der Spielfigur gibt, Nimmt man 
einen Erste-Hilfe-Kasten aus seinem Inventar mit einem 
Rechfskiick oder mit einem linken Doppelklick vom 
Boden auf und doppelklickt mit links auf eine am Boden 
liegende Batterie, wird deren Energievorrat wieder 
voll aufgefüllt. Da das ganze auch umgekehrt funk- 
tioniert und danach beide Geräte erhalten bleiben, 
gibt es keine gesundheitlichen Probleme mehr, (fs) 
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Piaster Ist nicht 
Blastor 

Hilfe! Auf meinem Sound Blasfer 
4.0 laufen manche Spiele nicht! 

( - Diverse Leser - j 



Entweder hat gerade ein Händler 
eine größere Stückzahl dieser alten 
Karte auf den Markt geworfen, oder 
es geht eine Treiberversion herum, 
die Probleme macht. Diesen Monat kamen jedenfalls aus hei- 
terem Himmel mehrere Anfragen zu diesem Thema. 
Der »Sound Blasfer 4.0« ist kein echter Sound Blaster, son- ; : 
dem ein Nachbau der Firma »CPS« mit Chips von Aztech. 
Creative Labs und CPS hatten einen handfesten Rechtsstreit 
wegen des Namens, so daß die CPS-Karten schon lange 
»Audio Blaster« heißen. Die Aztech -Blaster sind in jedem Fall 
nicht hundertprozent zu Creative kompatibel. Creative- Trei- 
ber taufen erst gar nicht und einige moderne Spiele kommen 
auch nicht damit zurecht. In diesem Fall sollte man im Con- 
fig-Menü des Spiels nach einer »Sound Blaster Clone«-Opti- 
on suchen, denn darum handelt es sich hier. 

9 X-Arithmetik: 4=3 oder 4=2,5 

Ich habe vor, mir einen neuen PC zu kaufen. Allerdings sehe 
ich dann oft Computer mit dem Aufdruck DX2 oder DX4. 
Was haben diese Angaben zu sagen?/Pasca/ Kube, Berlin) 

Es handelt sich hierbei um Aussagen, die efwas mit dem Haupt- 
prozessor, der CPU zu tun haben. Ein 486 DX2/66-Chip ist 
extern nur mit 33 Megahertz getaktet, verdoppelt diese Fre- 
quenz intern aber auf 66 MHz. Ein 486 DX4/100 wird meist 
ebenfalls mit 33 MHz versorgt und verdreifacht diese auf 99 
MHz. Moderne PCs bieten sogar die Option, den Bus mit flot- 
ten 40 MHz zu fahren, wobei der DX4-CPU per Jumper mit- 
geteilt wird, den Takt nur zu »zweieinhalbfachen« (40 * 2,5 
= 100). Der Vorteil dieser Technologie ist, daß RAM, ROM 
Grafikkarten oder andere Zusatzkarten die vollen 66 MHz 
oder gar 100 MHz nicht verkraften würden. Die Taktverviel- 
fachung ist also ein guter Kompromiß zwischen Leistung und 
Kosten. 

«^ oundkarte mit xuviel Antrieb 

Ich besitze neuerdings eine Soundblaster 16 Multi-CD ASP 
und habe seitdem enorme Probleme mit dem Speicherbe- 
darf der Treiber. Meine Spiele laufen nur noch mitBoot-Disk 
und selbst Memmaker schaufelt nicht mehr als 505 KByte 
frei. (Marc Stecher, Rudersberg) 

Die meisten der Treiber, die vom Installationsprogramm der 
SB1 6 eingetragen werden, brauchen Sie eigentlich gar nicht. 
Wenn Sie die Programme CTSB16.SYS und CTMMSYS.SYS 
aus der Datei CONFIG.SYS löschen, laufen allerdings einige 
der Utilities nicht, insbesondere der DOS-Mixer. Besorgen Sie 
sich in diesem Fall einen Update der allerneuesten (Januar 



Sie rragen, wir antworten: 
Tips und Tricks rund um den PC 



1 995) Treiber von Creative; der 
Mixer wurde hier so umprogram- 
miert, daß er auch wieder ohne die 
beiden Treiber läuft. 
Der Treiber CSP.SYS (in alten Ver- 
sionen ASP. SYS) kann ebenfalls 
bedenkenlos gelöscht werden, 
wenn Sie nur Spiele starten. Er wird 
allerdings benötigt, wenn Sie 
QSound einsetzen oder unter Win- 
dows die Spracheingabe »TextAssist« nutzen wollen. 



M. 



Ipnitor-Kauderwelsch 

Was bedeuten bei PC-Monitoren die seltsamen Kürzel »MPR- 
II«, »TCO-92«, »Nl« und »DC«? Wo liegt der Unterschied 
zwischen Zeilenfrequenz und Bildwiederhol rate? 

(Dominik Gierse, Meschede-Freienohl) 

MPR und TCO sind Kürzel für schwedische Institutionen, die 
strenge Grenzwerte und Testverfahren für Elektrosmog-erzeu- 
gende Computermonitore entwickelten. Nur strahlungsarme 
Bildschirme dürfen sich mit einem Prüfsiegel schmücken. Die 
neueste Norm, TCO-93, fordert sogar Energiespar-Maßnah- 
men. »DC« bedeutet »Digital Control«, also Mikroprozessor- 
Steuerung. Diese Monitore können mehrere Bildlageeinstel- 
lungen, je nach Auflösung, abspeichern. Man muß also nicht 
immer nachregeln. »Nl« bedeutet »Non-interlaced« und weist 
darauf hin, daß eine höhere Bildwiederholrate verkraftet wird. 
Für ergonomisches Arbeiten und ein flackerfreies Bild sollte 
diese mindestens 70 Hz betragen. Schafft ein Monitor diese 
Frequenz in einer niedrigen Auflösung, heißt das aber nicht 
automatisch, daß er dies in allen Grafikmodi beherrscht. Die 
maximale Zeilen(sprung)frequenz gibt darüber Auskunft. Bei 
640x480 reichen 38 kHz, bei 1024x768 müssen es schon 
64 kHz sein. 

!■ üstungsprobleme 

Ich habe einen 486 DX mit 33 MHz. Kann ich ihn ohne Pro- 
bleme auf einen 486 mit 100 MHz hochrüsten? 

(Jaroslaw Kollar, Hamm) 

Inzwischen bietet Intel einen DX4-Overdrive-Chip an, der ein- 
fach anstelle des alten Prozessors eingebaut werden kann. 
Dieser Upgrade ist etwas preiswerter als das Austauschen der 
kompletten Hauptplatine. Wenn Ihr PC allerdings noch kei- 
nen Local Bus (VLB) oder PCI besitzt, sollen Sie gleich ein paar 
Mark mehr investieren und die gesamte Platine tauschen las- 
sen. Außerdem gibt es einige wenige Platinen, die mit dem 
Overdrive-Chip nicht zurechtkommen; es geht zwar nichts 
kaputt, aber der PC bootet nicht mehr. Für diesen Fall sollten 
Sie mit Ihrem Händler ein Rückgaberecht vereinbaren; insbe- 
sondere wenn Ihr DX/33 älter als drei Jahre ist. Eine Alter- 
native haben Sie neuerdings mit AMDs neuer 1 00 MHz-486- 
CPU. Sie ist zwar langsamer als Intels Pendant, kostet dafür 
aber weniger. Falls Sie ein älteres Board besitzten, wird noch 



ein spezieller Adapter mit einem Spannungswandler benötigt. 
Neuere Boards haben diesen meistens schon eingebaut. Ach- 
ten Sie auf jeden Fall darauf, bevor Sie den Chip einsetzten, 
da er ansonsten beschädigt werden könnte. 



N 



och mehr Kürzel 

Was ist der Unterschied zwischen IDE und E-IDE, SCSI, SCSI- 
2 und Wide-SCSI? Um wieviel ist SCSI schneller? 

(Georg Steinlein, München) 

E-IDE, »Enhanced IDE« ist der verbesserte IDE- (»Integroted 
Drive Electronics«), also AT- Bus-Standard für Festplatten. Er 
ermöglicht höhere Datenraten. Neuere Controller besitzen 
meistens beide Anschlüsse, so daß Sie insgesamt vier Hard- 
disks anschließen können - zwei am alten IDE, zwei am neuen 
E-IDE. 

Neue CD-ROM-Laufwerke haben meistens ein E-IDE-Interfa- 
ce und können zusammen mit einer alten IDE-Platte betrieben 
werden; nur wenn Sie auch E-IDE-Platten besitzen, können 
zwei Festplatten und zwei CD-ROMs an einen Controller 
gesteckt werden. 

SCSI-2 ist der abwärtskompatible Nachfolger von SCSI 
(»Small Computer System Interface«) mit erweitertem Befehls- 
satz und 1 6 anstatt 8 Daten lei tu ngen, Wide-SCSI ist der neu- 
este, schnellste Standard, der aber einen neuen Miniatur- 
stecker benötigt und zur Zeit nur von wenigen Festplatten und 
Controllern unterstützt wird. SCSI ist im Echtbetrieb nicht unbe- 
dingt schneller als IDE, schon gar nicht als E-IDE. Durch den 
höheren Protokoll-Overhead kann SCSI bei vielen kleinen 
Dateien und häufigen Dateizugriffen sogar merklich langsa- 
mer erscheinen. Seine Vorteile kann SCSI aber ausspielen, 
wenn mehrere (bis zu 7) Festplatten, CD-ROM-Drives, Strea- 
mer oder Scanner angeschlossen werden müssen oder große 
Datenmengen übertragen werden, wie zum Beispiel bei Ser- 
veranwendungen. 

l^atenpacken ohne Reue? 

Ich habe bei einem Freund gesehen, wie er Programme und 
Daten mitdem Programm »PKZIP« auf immens kleinen Raum 
zusammengepackt hat. Gibt es irgendwel- 
che Nachteile, wenn man solche Packpro- 
gramme verwendet und kann man mehrere 
Disketten damit bespielen? 

(Marcel Messner, A-Linz) 



Bedarf über mehrere Disketten verteilt; mit »ARJ E -V A;PACK- 
FILE« kopieren Sie die Daten zurück. 

%+D ist nicht gleich CD 

Ich besitze eine Spea Showtime Plus, die ja angeblich CD-I 
und CD-Videos abspielen kann. Lege ich jedoch eine CD- 
Video ins Laufwerk und gebe »DIR« ein, kommt die Fehler- 
meldung: »CDR103: CDROM ist kein High-Sierra- o. ISO- 
9600-Format«. Ist die Karte kaputt? 

(Beat Brücklmayer, CH-Thun) 

CD-I und CD- Video verwenden ein eigenes CD-ROM-Format, 
das mit MS-DOS- Befehlen natürlich nicht lesbar ist. Es befin- 
den sich ja auch keine MS-DOS-Dateien auf den CDs. Mit 
der Showtime oder auch anderen MPEG-Karten wird deswe- 
gen ein spezielles Programm mitgeliefert, mit dem Sie derar- 
tige CDs abspielen können. 







Sektoren-Entwarnung für »Magie Carpet« 

Li esefehler ohne Datenverluste 

Ich habe mit dem Shareware- Programm CDT meine neue 
»Magic Carpet«-CD geSCANed und dabei auf den letzten 
beiden Sektoren »Read faults« bekommen. Das Spiel läuft 
einwandfrei. Wie kann ich jetzt rausbekommen, welche 
Dateien in den beiden Sektoren liegen, denn vielleicht sind 
es ja nur unwichtige Sachen (wie die Theme Park-Demo). 
^^^^^ Und reicht ein CDT SCAN als Umtauschgrund 

aus? (Oliver Springhorn, per CompuServe) 



Natürlich verwenden derartige Packer ver- 
lustfreie Komprimierungsalgorithmen und ver- 
ändern nichts an den Daten. Sie können also 
komplett wiederhergestellt werden. Die 
bekanntesten Vertreter aus dieser Sparte sind 
die Shareware-Programme »ARJ« und 
»PKZIP«/»PKUNZIP«, die Daten über mehre- 
re Disketten verteilen. Ein Beispiel: Mit dem 
Befehl »ARJ A -vi 440 A:PACKFILE V« wer- 
den alle Daten im aktuellen Verzeichnis bei 



Brennt Ihnen eine Frage zu 
den Mysterien der PC-Technik 
auf der Zunge? Versiegt Ihre 
Spiele-Lust im Hardware- 
Frust? Sehreiben Sie uns! Wir 
werden versuchen, Ihre Fra- 
gen in einer der nächsten Aus- 
gaben zu beantworten. 
DMV VERLAG 
REDAKTION PC PLAYER 
»TECHNIK TREFF« 
GRUBER STR. 46A 
85586 POING 
Wir bitten um Verständnis, 
daß wir aus Zeitgründen 
keine individuellen Ratschlä- 
ge zusenden können. Bitte 
senden Sie also kein Rück- 
porto oder frankierte Rück- 
um seh läge mit. 



Wenn CDT auf mehreren Laufwerken und ein 
und der selben CD Lesefehler findet, ist das 
sicherlich Grund für einen Umtausch. Handelt 
es sich aber nur um die letzten beiden Sekto- 
ren, ist das kein Grund zur Panik. Manchmal 
verrechnet sich die Mastering-Software eines 
CD-Herstellers und gibt beispielsweise im 
Directory 100 Sektoren an, obwohl nur 
98 Sektoren belegt sind. 
Faustregel: Sind nur einige wenige Sekto- 
ren genau am Ende einer CD kaputt, ist der 
Inhalt der Scheibe meistens völlig fehlerfrei. 
[mk/bs) 




Sie wollen Ihre 
Meinung über PC 
Player loswerden 
oder sich zu 
anderen Themen 
rund um den 
Computer äußern? 
Unsere Briefecke ist 
das richtige Forum: 
Schreiben Sie bitte an 
den DMV Verlag, Redak- 
tion PC Player, Gruber 
Str. 46 a, 85586 Poing. 



Kaufrausch 

Ich hatte mich eigentlich auf Eure weihnachtlichen Kauftips 
gefreut, doch was erspähte mein Auge? Gerade zwei Gra- 
fikkarten wurden vorgestellt, zwei Soundkarten, drei CD- 
ROMs und drei Joysticks. Ich habe gedacht, es geht um PCs... 
aber nein! Sogar über Videospiele wurde etwas gebracht. 
Jetzt frage ich Euch; War das nun ein schlechter Witz oder 
hattet Ihr nicht genügend Zeit, um diese Kaufrips, die für die 
PC-Aufrüstung gedacht waren, zusammenzutragen? Etwas 
über neue CPUs oder Mainboards kam gar nicht vor. Da kann 
man doch nicht über PC-Aufrüstung sprechen, oder? 

(Denis Reinartz, Rosbach) 

Bei den Hardware-Empfehlungen zur Weihnachtssaison 
beschränken wir uns absichtlich auf die besten 
Produkte des Jahres; sie sind nicht als Vergleichs- 
test von möglichst vielen Modellen gedacht. Und 
ganz ehrlich: Wie soll man eine CPU testen? Mal 
abgesehen davon, daß wir den Austausch von 
Mainboard & Co. nur Profis empfehlen, hängt die 
Systemleistung doch stark von anderen Kompo- 
nenten ab. Deshalb haben wir uns auf relativ preis- 
werte Upgrade-Ideen beschränkt; »komplette« 
PCs wurden einen Monat vorher getestet. Der 3. Level 

schaffen? 

Alarmstufe rot 

Ich mache mir in letzter Zeit immer mehr Sorgen um Eure 
Gesundheit. Immer wenn ich das Editorial aufschlage, leuch- 
ten mir sieben hochrote Köpfe entgegen. Leidet Ihr an Blut- 
hochdruck? Ist es so warm in Poing? Habt Ihr alle einen Son- 
nenbrand? Oder treibt Euch die Anwesenheit des weiblichen 
Geschlechts die Röte ins Gesicht? 
Gute Besserung wünscht Euch 

(Torsten Küpper, Freudenberg) 

Wir sind selber ein wenig ratlos - entgegen boshafter Gerüch- 
te gab's vor den Fotoaufnahmen nicht mal die alljährliche 
Weinprobe mit einem guten Tropfen Poinger Donnerschop- 
pen. Phantasielose Gemüter könnten gewisse Errötungsten- 
denzen mit fototechnischen Mängeln begründen; wir halten 



uns lieber an die Theorie der durchs Gruppenkuscheln her- 
vorgerufenen Redakteurserhitzung. 

Der Creature-Schock 

Ich habe die PC Player 1 /95 vor mir liegen und möchte etwas 
Kritik anbringen. Auf Seite 106 gebt Ihr eine Wertung über 
Creature Shock ab. Heinrich schreibt: »Ein Spiel wie ein 
Urlaubsfilm: Man guckt's sich zwei, drei Mal ausgesprochen 
gern an, doch dann setzt das Teil rasch Staub im Regal an.« 
Ihr vergebt eine Punktzahl von 57; also nicht unbedingt emp- 
fehlenswert. Wie könnt Ihr dann einen Testbericht auf Seite 
1 1 1 zulassen, in welchem das Spiel 88 Prozent erhält und als 
»Der wohl beste Actionknüiler zu Weihnachten« gepriesen 
wird? (Georg Mouratidis, Leonberg) 

Der zweite »Testbericht« war natürlich nicht von PC Player, 
was man z.B. an der leichten Begeisterungsfähigkeit des 
»Testers« erkennen kann. Diese Seite ist eine Anzeige von Vir- 
gin, die von der Firma wie eine Testseite gestaltet wurde - 
Sonderpreis in der Kategorie »tarnen und täuschen«. Da hätte 
natürlich der warnende Vermerk »Anzeige« drüber gehört - 
aber ganz ehrlich: Wer wird denn diese unkritische Jubeior- 
gie mit einem Test von PC Player verwechseln? Doch weiter 
im Tenor... 

Euer Test von Creature Shock erinnert stark an den von »Out- 
post« (den ein Outpost-Spieler unter meinen Freunden unein- 
geschränkt bestärkt hat), wobei die Werbeanzeige zwei Sei- 
ten weiter dem ganzen noch einen gewissen satirischen 
Anstrich gibt! Euer Ver- 
riß ist schön differenziert 
und bleibt nicht auf dem 
Niveau »Schöne Grafik, 
muß ja ein tolles Spiel 
sein« stecken. Fazit: Für 
nicht-oberflächliche 
Tests habt Ihr quasi ein 
Monopol. Weiter so! 
«n »Creature Shock«: Wer soll das l Arno Wegner, 

Karlsruhe) 
Tagebuch eines Shock-Geschädigten 

Freitag, 1 6. 1 2.94: Es leuchtet mir in einem Hamburger Soft- 
warehaus die Werbung »Creature Shock für 89,90 Mark« 
entgegen - eine Versuchung, der ich nicht widerstehen kann. 
Nach einer 1 3-MByte-lnstallation - für schnelle Ladege- 
schwindigkeit opfert man ja gerne ein paar MB - das Intro: 
Gigantisch! Super! 

Gut vorbereitet durch Eure Warnung, wie schlecht doch die 
Flugsequenzen des Spieles seien, verlasse ich die Startbahn 
und düse ins All. Welch lustiges Farbenspiel! Nur: Wer bin 
ich? Und wenn ja, wieviele? Und warum wird jetzt schon wie- 
der die Intro-Sequenz gezeigt? Ach, tot bin ich schon! Na 
denn. Nach einer Stunde harten Kämpfens gegen einen End- 
gegner, von dem ich weder weiß, was er ist, wie lange er 




noch lebt oder wie oft er die Woche tanken muß, habe ich 
Level 1 hinter mich gebracht. 

Samstag, 1 7. 1 2.94: Die Pilotin habe ich Prinzen-like auF star- 
ken Pixelarmen in Sicherheit gebracht. Nun will man dieOber- 
kreafur zerbröseln. Doch davor haben die Programmierer 
Level 3 gesetzt. Wieder muß ich dieses Schiff steuern. Die 
Steuerung ist so schlecht, daß ich das Gefühl nicht loswerde, 
meine Maus hat Durchfall. Der Rest des Tages besteht darin, 
mich von Versuch zu Versuch ungefähr 3,5 Pixelzentimeter 
weiter im Level vorzuschleichen. Ich sehe mein Schiff an die- 
sem Tag 23 mal in gelbe Klumpen zerspringen. Dieser Level 
ist der Hohn! Vor lauter Gegnern sehe ich mein Schiff nur in 
Ausnahmefällen. 

Sonntag, 18.12.94: Ich habe mich bis zu einem Tunnel mit 
einem Wurm (oder was das auch immer sein soll) durch- 
gekämpft - und scheitere. Wie kann man so demotivierend 
programmieren? Ich bin total frustriert. Vor mir ein Berg zer- 
hackter Bleistifte. Jetzt muß ich Euch einfach mein Leid kla- 
gen. Gebt mir einen Cheat, irgendwas! Frust! Sehnenschei- 
denentzündung! (Sänke Stadler, Hamburg) 

Kommt Zelt, kommt Cheat. Sobald wir was erfahren, wird's 
unter »Klein & fein« veröffentlicht. Ansonsten: Wir hatten Dich 
gewarnt... 

Vorsicht, Humor! 

Ich finde die PC Player wirklich gut, nur ein klitzekleines Pro- 
blem habe ich: Warum gab es »Poing-Base« nur einmal? 
Soweit ich weiß, kommt die Verarschung von Poing-Base (die 
nennen sie, glaube ich »X-Base«) fast jeden Tag. Soviel Sati- 
re ist wirklich kaum noch auszuhalten. Deshalb: Bringt bitte 
noch mal eine Folge vom Original! 

(Carsten Meyer, Gif hörn) 

Wir dürfen Liebhaber unserer kleinen, bescheidenen CD- 
ROM-Videos darauf hinweisen, daß diesen Monat X-Baseler 
Andreas von Lepel einen spektakulären Gastauftritt bei den 
»Multimedia Leserbriefen« gibt. 

Zu gut, zu schlecht, 
und überhaupt... 

Daß Ihr die beste PC -Zeitschrift seid, brauche ich Euch ja wohl 
nicht mehr zu sagen. Trotzdem nervt mich die unglaublich 
viele Werbung in Eurem Heft sehr. Ich hielt es zwar gerade 
noch aus, aber als Ihr dann 50 Pfennig teurer wurdet und die 
Werbung auch mehr wurde, dachte ich mir, daß ich Euch 
einfach mal schreiben muß. 

Außerdem finde ich, daß Strike Commander zu schlecht und 
Rebel Assault zu gut bewertet wurde. Macht es Euch etwa so 
viel Spaß mit einem Fadenkreuz auf ein Raumschiff zu bal- 
lern, ohne das man sich und seinen X-Wing bewegen kann? 
(Florian Gaudchau, Frankfurt) 

Verteufelt mal die Werbung nicht, denn bei Ausgaben mit vie- 
len Anzeigenseiten bauen wir entsprechend den Umfang aus, 
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damit die redaktionellen Beitröge nicht zu kurz 
kommen (siehe z.B. unser 200-Seiten-Monster 
1/95). Rebe! Assauit gegen Strike Com- 
mander ist ein typischer Apfel-mit-Birnen- 
Vergleich. Natürlich ist Rebel Assauit 
unkomplizierter, aber ein geradliniges 
Geballer gefällt so manchem besser als eine 
»anspruchsvollere« Simulation. 

Die Abo-Versuchung 

Der »Tag der Abrechnung« in Ausgabe 1 /95 hat mir seh 
gut gefallen, der ist wirklich eine 1 wert. Leider sagte mir dei 
zweite Teil des Jahresrückblicks, »Finita«, nicht mehr so zu. 
Hier stehen nach Heften aufgeschlüsselt noch mal die Flops 
und Tops des letzten Jahres. Gut gefallen hat mir die Sprüche- 
sammlung. Das Interview mit Sid Meier hätte länger sein kön 
nen, die gestellten Fragen haben mich interessiert. Der Jah 
resinhalt ist wirklich gut gelungen. Ich hätte ihn nur gern her- 
ausgenommen. 

Rubriken wie »Unplugged« oder »Tips & Tricks« möchte ich 
nicht mehr missen. Die Weihnachts-Hardwaretips waren eine 
gute Idee und in der Aufmachung in Ordnung. Zu meinem 
Glück hat nur ein Druckertip gefehlt. 

Ich bin inzwischen regelmäßiger Leser Eurer Zeitschrift und 
gönne sie mir auch ab und zu mit CD. Genau das ist der 
Grund, weshalb ich noch kein Abonnent der PC Player bin. 
Ich möchte flexibel sein und mir einmal nur die Zeitschrift, ein 
anderes Mal das Heft mit CD kaufen. Darum habe ich eine 
Frage an Euch: Ist es nicht möglich, ein Abo anzubieten, das 
meinetwegen 8 PC Player und 4 PC Player plus beinhaltet? 
(Holger Schiz, Karlsruhe) 

Danke für Lob und Kritik. Bei einem »Aussuch-Abo« wäre der 
Verwaltungsaufwand leider zu hoch - da bricht unsere Ver- 
waltung dann röchelnd zusammen. Seit diesem Monat ist der 
Preisunterschied zwischen PC Player und PC Player plus ja 
um 3 Mark geschmolzen; vielleicht kann Dich dieser Aspekt 
zum regelmäßigen Konsum der plus-Ausgabe verführen. 

Bitte nicht zu 
heftig 

Ein Punkt, der mir schon öfter 
auffiel, ist, daß Spiele, die nur 
einen geringen Schwierig- 
keitsgrad haben, in der Regel 
auch schlecht bewertet wer- 
den. Aus meinem Bekann- 
tenkreis weiß ich, daß es 
nicht immer nur die kom- 
plexesten, grafisch hochge- 
züchteten und höchst 
anspruchsvollen Programme 
sein müssen, die eine Menge Spaß bringen. Nach einem lan- 
gen Arbeitstag ist es doch nicht jedermanns Sache, sich vor 
ein Spiel zu setzen, bei dem man erst eine zentimeterdicke 




Negativbeispiel »Noctropofis«: Nur 
faires Spiel ist ein gutes Spiel. 



Anleitung durcharbeiten muß, bevor man die Funktionen des 
Programms nur annähernd ausnutzen kann. 
Darüber hinaus kommt es schon mal vor, daß Spiele für Ein- 
steiger (nach Eurer Einstufung} einen so hohen Schwierig- 
keitsgrad besitzen, daß sie für den wirklichen Anfänger 
schlicht und einfach zu anspruchsvoll sind. Vielleicht würde 
hier eine noch genauere Einteilung eine Verbesserung brin- 
gen. (Paul Fuchs, Straubing) 

Wir versuchen, auch beim anderen Extrem kritisch zu blei- 
ben: Wenn ein Spiel wirklich unnötig frustrierend und nerv- 
tötend ist, wirkt sich das negativ auf die Gesamtwertung aus. 
Aktuelle Beispiele sind z.B. »Ecstaüca« mit den überflüssigen 
Prügeleinlagen gleich am Anfang oder »Noctroplis«, das 
Sockgassen-trächtigste Adventure der Saison. Den Hinweis 
auf die schiefen Einsteiger- Empfehlungen heften wir uns gerne 
an den Hut: Wir passen auf, bei solchen Einstufungen die 
Maßstäbe genauer zu berücksichtigen. 



DU E-MAIL-ECKE 



men in der Regel sc 
weg! »Novastorm«, z. 
das Arcadespiel momentan 
(Heinrich sc hwärmtdeni 
richtigerweise über die Qua- 
litäten des Spiels). Da > 
ein paar Pünktchen mehr 
angebracht gewesen I 
Bitte definiert die »Zahl 
Zeit« -Abwertungen genauer! 
Die Idee ist wirklich gut, 
wird da meiner Meinung i 
etwas willkürlich korrigiert! 
Lemmings 2 kriegt Punktab- 
zug, das Original -Lemmings 
jedoch nicht. Wieso denn? 
Die strengen Wertungen sind 
ein Markenzeichen von PC- 
Player, und die sind auch 
absolut gut (Maximalwertung 
unerreichbar usw.). Ich kann 
es nicht ausstehen, wenn, wie 
in einigen Konkurrenzblät- 
tern 30 % aller Spiele die 
Höchstwertvng erhalten. Nur 
müßt ihr meiner Meinung 
nach aufpassen, nicht strenge 
Wertungen zu vergeben, weil 
ihr den Ruf als »strengstes 
Spielemagazin« wahren wollt. 
(INTERNET: 
d a n i e! . wä be r@bü m plizer.c h ) 

Danke für Deine kritischen 
Anregungen. Nur v/eil ein 
Spiel alt ist, muß es nicht auto- 
matisch abgewertet werden. 
Der einmalige Charme von 
Lemmings 7 begeistert auch 
heute noch, -während wir 
beim fummeligen Lemmings 2 
Ermüdungserscheinungen 

Alles natürlich ganz subjektiv, 
aber per Rechenschieber 
kann man so was nicht kal- 
kulieren. 



sehe Leserbriefe« Richtung PC 
Player. Wer uns per E-Mail 

kontaktieren will, wende sich 
an die CIS Adresse 71333, 
2206. 

Um nochmal auf das leidige 
Thema »CD-Tüte«, das ja 
immer wieder Gegenstand 
von Leserbriefen zu sein 
scheint, zu kommen: Was hal- 
tet Ihr von einer ins Heft ein- 
gebundenen Tüte, wie es bei 
anderen Zeitschriften ge- 
macht wird? Kein Kleber und 
kein Streß. 

(Peter Heiligenstaedt, 
CIS 100413,1646) 

Die CD-Tasche wird wohl auf 
dem Titel bleiben, aber mit der 
hartnäckig klebenden Tüte in 
der jetzigen Form sind wir 
auch nicht glücklich. Hier 
wird's in Kürze eine Verbes- 
serung geben; unsere un- 
glaublich dynamische Her- 
stellungs-Abteilung ist sich 
des Ernstes dieses Anliegens 
bewußt. 

Ais langjähriger Leser von 
Spielezeitschriften habe ich 
die Tests von Boris Schneider 
und Heinrich Lenhardt schät- 
zen gelernt (bin seit Happy- 
Computer anno 1986 dabei). 
Auch die PC-Player lese ich 
regelmäßig und halte sie für 
gut. Nur finde ich, daß die 
Qualität in letzter Zeit nach- 

Arca de- Spiele, also so richtig 
unkomplizierte Spiele nach 
Spielautomaten vorbüd, kom- 



IN DER MACHE 



♦ LICHT AUS 

Den putzigen Bildschirmschoner After Dark kennt jeder - doch 
welche verrückten Typen sitzen eigentlich bei Hersteller Berk- 
ley Systems herum? PC Player besuchte die Macher 
in Kalifornien und sah sich die neuesten Schoner-Projekte an. 

♦ SCHLAG NACH 

Im Software-Teil testen wir wieder die interessantesten Neuhi 
aus dem Multimedia-Bereich, Mit dabei: Die deutsche CD-ROM- 
Ausgabe des Guiitess Buch der Rekerde 
Kicker Referenzscheibe Fußball-Weltmeisterschaften. 

♦ ZAHL DRAUF 

Und wenn Sie nächsten Monat statt 7 Mark wahnwitzige 1 6,50 
Mark frei verfügbares Einkommen investieren wollen, können Sie 
ruhigen Gewissens zu PC Player plus greifen. Zum bewähr- 
ten Heft gesellt sich hier unser CD-ROM, wieder gut vollgepackt 
mit neuen Spieledemos, interaktivem Test, Patches und den 
berüchtigten Video-Eigenproduktionen unserer Redakteursgarde. 



► DIE GÄNGER DES NETZES 

Thomas Dolby verrät seine E-Mail-Adresse, Aerosmith laden zur 
Live- Konferenz ein, das Weiße Haus hängt schon längst am Netz 
und selbst Kurt Biedenkopf ist mitunter online. Und da glauben 
Sie, ohne Zugriff auf die wichtigsten Datennetze ein glückliches 
Leben führen zu können? Unser Reiseführer in die Welt von 
Internet, CompuServe & Co. zeigt, welche Online-Dienste für 
Spieler am wichtigsten sind. Wir rechnen 
die Kosten durch, geben Tips fürs Daten- 
surfen in ungewöhnlichen Foren und bauen 
nebenbei den E-Mail-Service unserer 
Redaktion aus. 

► LUCASARTS ASSAULT 

Unverbindlich, aber hoffnungsvoll wie die Wettervorhersage sind 
unsere Prognosen überdie Spieletests im nächsten Monat. Mind- 
scape will mit USS Ticonderoga die Strategie-Simulation 
eines ausgewachsenen Kriegs- 
schiffs vom Stapel lassen. Der pro- 
minenteste Spiele-Kandidat für die 
kommende Ausgabe ist aber zwei- 
felsohne Dark Forces. 3D-ßal- 
lerspiele gibt's mittlerweile wie 
Sand am Meer, doch jetzt will 
LucasArts die Konkurrenz ver- 
schrecken. Ob über ein Jahr nach 
»Rebel Assault« ein weiterer CD- 
Meilenstein draus wird, können 
wir im Testbericht klären. 





Alle Vorschau -An gaben ohne Gewähr! 
Aufgrund von Terminänderungen bei 
den Spielen ersteilem kann es zu kurz- 
fristigen Verschiebungen kommen. 



PC PLAYER 

4/95 

erscheint am 

1 5. März 



All dies und viele weitere Spiele- 
tests, Tips, News und Features 
rund ums PC-tniertuinment war- 
ten in vier Wochen auf Sie. 





,- k ;«t Ihr Bildschirm 
Hoffe«*«» .st « r 
«ho« ol» 9-W9- 



Altersfreigabe für Hardware? 

Indizierungen, USK-Altersempfehlungen... in 
Deutschland hat man sich schon immer 
besonders stark um den Jugendschutz 
gesorgt. Doch der jüngste Vorstoß erregt 
die Gemüter: Jetzt muß selbst die Hard- 
ware ein Mindestalter auf dem Buckel 
haben, um bestimmte Programme zu ver- 
wenden! PC Player-Leser Christian Räss- 
ler aus Recklinghausen entdeckte die 
nachfolgende Angabe in einem Pro- 
spekt von Escom. 

Doch was werden die nächsten Schrit- 
te der Hordware-Mora listen sein? 
Internet-Zugriff erst für mindestens 6 
Jahre alte Modems? Nur volljährigen 
Laufwerken kann die CD-ROM von 
PC Player plus zugemutet werden? 
Die Fachwelt hält den Atem an. 



März 199 



f Mit „Die Große RaJ- 
■ ley" von Blue Byte 
j kommt ein neuarti- 
; 9Gs digitales Gesell- 
schaftsspiel in die 
i Läden, auch der 
'. !ange erwartete 

„Wing Commander 
I Hl" von Origin ist 
; endlich da - verspiel- 
j te PC-Besitzer jubeln 



Raum -Zeit- Dimensionsfalte 

Präzise Progno- 
sen zeichneten 
die Februar - 
Ausgabe der 
Zeitschrift »Electronic news & fun« 
aus. In einer Vorschau auf 1995 
wagt man doch tatsächlich für den 
Monat März die links nachzulesen- 
de Aussage... 






Solire das Origin zu denken 
geben? »Wing Commander 3 steht 
schon seit Mitte Dezember in den 
Geschäften... muß sich also um 
einen März-Release handeln, na 
klar!« 



VGA macht Druck 

Montagabend an der Fritten-Aus- 
gabestelle; Da will sich der hun- 
gernde Redakteur nur ein beschei- 
denes Abendmahl gönnen und stößt 
bei »McDonald's« auf die nächste 
Hardware-Sensation. In der Januar- 
Ausgabe der dort ausliegenden 
Gazette »Kino News« erfährt die Fachwelt erst- 
mals, wie eine unscheinbare VGA-Karte den 
Drucker ersetzt. Anlaß ist ein Bericht über das 
Werbespiel »Der rasende Reporter«. 

besteht die Chance, eine Rekordauf - 
läse zu erreichen. 

Übrisens: Jede Zeitunssseite läßt 
sich mit einer handelsüblichen Grafik- 
karte auch ausdrucken! Also, schreibt 



10 AUSREDEN FÜR »THE DI«« 



Diesen Monat war LucasArts so freundlich, uns mit einer Top 
1 0- Liste zu versorgen. Dabei handelt es sich um die nicht ganz 
ernstzunehmenden »Ausreden«, warum »The Dig« schon wie- 
der um sechs Monate verschoben wurde und jetzt erst im 
Herbst 1995 zu erwarten ist. Bei The Dig handelt es sich um 
eine unveröffentlichte Story von Steven Spielberg, die nur als 
Computerspiel erscheinen soll. 

PLATZ 1 0: Projektleiter Sean Clark wurde von Aliens 
entführt. 

Dieser verdammte Pentium-Bug... 
Unsere Programmierer schnupfen dau- 
ernd gefriergetrocknete Astronauten nah - 

PLATZ T; Recherchen haben sich verzögert: Die 
NA5A will einfach nicht die drei Aliens 
rausrücken, die 1953 in Wyoming gelan- 
det sind... 

George Lucas will die Story für die näch- 
sten drei »Star Wars« -Filme! 
Die CIA hat das Projekt gestoppt, weil es 
die wahre Geschichte eines UFO-Zwi- 
schenfalls war. 

Warten auf die nächste Sonnenfinsternis in 
Kalifornien, um endlich die Intro-Sequenz 

Astronauten an Bord des Space Shuttles 
haben die Beta-Version immer noch nicht 
durchgespielt. 

Die Spezialeffekte von Industrial Light & 
Magic waren zu teuer, weswegen auf 
einem Flohmarkt erst R2-D2-Modelle ver- 
kauft werden müssen, um die Portokas- 
se aufzufüllen. 

Nach »Jurrassic Park« meinte Steven 
Spielberg, daß er jetzt doch genug Geld 
hätte, um aus der Dig-Story einen Film zu 
machen... 



PLATZ 9: 
PLATZ 8: 



PLATZ 6s 
PLATZ 5t 

PLATZ 4: 

PLATZ 3: 

PLATZ 3: 



PLATZ 1: 



Produkt- Info des Monats 

Boris Schneider hatte auf dem Rückflug von Las Vegas nach 
Poing Central genug Muße, um die Pressemitteilungen der 
CES-Messe ganz genau zu lesen. Recht so, denn Velocity ver- 
steckte essentielle Infos zu seiner feucht-fröhlichen Sportsimu- 
lation »Jet Ski Race« im Kleingedruckten. 



'995 Veloclty™. All rights reserved. Velacity. Jel Ski Rage!, GameNet, and 
GameTalk™ are Irademarks ol Velacity. Inc. Windows is a trademark ol Microsoft 
Corporation. Macintosh, Classic and AppleTalk are trademarks of Apple Computer, 
Inc. Pentium is a tradematk ot Intel. OSound is a trademark of OSound Labs, Inc. 
Product information is subject to change. Oh, by the way, try not to lall in the water 



..und wo kommt das Papier raus? Am Monitor; 



Je wichtiger die Information, desto kleiner das Schriftbild: 
Velocity klärt auf... 



Du sollst nicht fluchen 

Mit welchem Namen startet man wohl das aktuelle Gametek- 
Adventure »Hell«? Mit »Heck«! Doch warum dieses wunder- 
same Ausweichen auf ein anderes Kommando? Vielleicht will 
man es religiösen Anwendern nicht zumuten, einen Fluch zu 
tippen: Der Ausruf »Hell!« ist in engiischsprachigen Gefilden 
das Gegenstück zu unserem herzhaften »Zur Hölle!«. (hl) 
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Mittwoch, 9 November 1994 

"Spiele, Abenteuer, MIDI, warme, 
lebendige und natürliche Sounds, Techno, 
Klassik, Rock und Jede Menge Spaß", las 
ich auf der Steintafel. Es mußte die neue 
SoundWave32 A/WS von Orchid sein. 

Sie wird meinem Computer ungeahnte 
Klangdimensionen verleihen. Diese einmalige 
Kombination aus Wavetable und Synthese 
Ist bislang einzigartig! Und mit der fantas- 
tischen DSP-Software wird Dr.N. die ganze 
Nacht seinen , 
Spaß haben. 




SOUNDWAVE32A/WS 



• A/WS Wavetable Synthese 

Die Sounkarte mit realistischen und lebendigen Sounds, die keine 
andere Wavetable Karte erzeugen kann! Jede Sound Wave32 kann 
übrigens auf A/WS erweitert werden. 

• 24-Bit Audio Signal Prozessor (ADSP) 

Erweitern Sie Ihre SoundWave32 per Software! Die einzige 
Soundkarte, die mit ihren Ideen wachsen kann. 

• Kompatibel zu Allem 

Software wird unterstützt unter General MIDI, SoundBlaster, 
Q-Sound, Windows Soundsystem 2.0, und Kombinationen daraus. 

• A/WS und Digi-Sounds gleichzeitig 

Dank Kombo-Modes erklingen Spiele und Windows-Programme 
mit A7WS Wavetable und digitalen Effekten gleichzeitig I 

• DSP-Software Kit 

Kaum zu schlagen: Digitale Effekte in Echtzeit, Spracherkennung, 
Diktaphon, MIDI-Sequenzer, Media Rack, Q-Sound, u.v.m. 

- SCSI-2 CD-ROM Interface (optional) 

Mit dem schnellen SCSI-2 Interface auf der SoundWave32+ SCSI 
schließen Sie alle angesagten Double-bis Quad-Speed 
CD-ROM Laufwerke direkt an Ihre Soundkarte an. 

Übrigens: ■ ~* r - 
Orchid DSP-Wavetable Sound gibt's mit f /~v^ 
der GameWave32 schon ab ML Iä. 



DM229,- ORCHID 



ORCHID TECHNOLOGY GmbH - N iederlöricker Str. 36. 40667 Meerbusch - Fax: (02132) 80074 - BBS (02132) 80075 



Sie finden alle aktuellen Orchid Produkte wie WaveBooster. SoundWave32, GameWave32, SoundDrive16 und Kelvin64 bei pc. Spezialist und im gut sortierten Fachhandel. 

Ich mochte mehr informationell ausgraben über : Sound \^j Grafik j | Video j | PCR 3/95 

Name: 

Anschrift: , ,,-, 




TOWER 

THE VERTICAL EMPIRE 



100 Stockwerke -1000 Herausforderungen 



M/tf-^ 




Bauen und managen 
Sie Ihr eigenes 
Wolkenkratzer-Imperium! 



86. Etage 

Nach den 
Kinovorstellungen 
sind die Aufzüge hoff- 
nungslos überlastet. 



78. Etage 

Feuer! Haben 5ie genü- 
gend Sicherheitsbüros ein- 
geplant? 



65. Etage 

Die neue Fast-Fo od- Kette tyran- 
nisiert mit ihrem Lärm die Gäste 
des darunterliegenden Hotels. 



ID. Etage 

Die Bewohner sind empörf 
über zu hohe Mieten. 

...alles Probleme, die Sie als 
Tower-Manager lösen müssen. 



Demnächst für 
PC-WINDOWS erhältlich! 



im 




Ml X I S 



Im Exclusiv-Vertrieb von 

BOMICO 



